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すべてのキャラが強力な速続技を持つミ 
スの許されない本作。自らが選んだ 
キャラ、積み重ねてきた修練を信じた男たち 
が放つ一撃を、その目に刻み込め！ 


⑱あの闘いが蘇る！ 

珠玉の試合映像を手に入れろ! 
世界最大の格闘ゲーム大会 

闢劇 ■OPFINAl の 

激熱映像を毎号 
2夕仆ル収録！ 


® 個性溢れる12キャラによる 
壮絶な生存競争に決着が！ 


㊃“ 変化、の対応を徹 ^• ポート!！ 

CBLAMUE con™uum shift] 


mm 

特集1 :厂 

格ゲ-特集 ■■ 


k ガイ说 


どのキャラも強烈な個性を持っている『ブレ 
イブルー』。レイチェル、アラクネ、ニュ'— 

3強の争いはやや意外な展開に。食 
物連鎖をも覆す妙技をとくと見よ！ 


⑱心の強さを力に換えて…… 
一触即発の試合展開を熟視せよ! 


mm2 ： % 

カードゲーム| 

mm I 

卜 


辱 

\ 1 

RMILIONH] \ 


㊃ 稼働序盤、これでもう迷わない！ 
シャイ ニダグ•フォース クロス 
\ 武器&スキル徹底詳細 


㊃ ついに詳細が明らかに！ 
アルカナハート3 
，システム&キャラクター最新情報 


，強襲兵装特濃攻略&新マップ詳解！ 

ar ダーブレィク 最新情？ 


㊃ #力;^卜^卜公開！ ' 1 

[楽 JI & 秘訣を徹底攻略！ 

10 RD of VERMILION II] 


之 集 夕 3 を 4 論厂 

集結!！ 

⑱フレームデータでさらなる高みを目指せ! ， 

[Virtua Fighter5 R]BL I g 
データ 集•第三弾 ▼ 9 

(鷹嵐/ウルフ/リオン/ブラッド/ブレイズ） 


㊃好評につき増ペー: 


㊃小説版“をらドラ!”のイラストで大人気 
「ヤス』先牛.入魂の描き下ろし明え絵!！ 

キレズ f アイランド萌え魂 

つき増ペー' ir ウメハラ$考え”を：倍お届け!！ 

M ゥラコラム•道_ 

參朽野はるなX女性ゲプレイヤ^?談！ 
第二-:は女 ffe アーケードゲームラ•『閃歐]さん 

g 杏野はるなの 

Lady's Gamecenter 

㊃漫阃で社会科見学!？ 

ばみゅ一だとらいあんく'、る！ 

ロングインタビュー〜! 
いまさら人に聞けないブレイブルーのひみつ！ 










※“ぶ”、“^37313ゼ〇门”、-；=1^9”は株式会社ソニーコンビュータエンタテインメントの登錄商額です。 

* Microsoft、Xbox.Xbox ロゴ、 Xbox 360.Xbox 360 ロゴ、 Xbox LIVE,Xbox LIVE □ゴは、米 B Microsoft Corporation および/またはその和連会社の商標です。 
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“プレイステーションポータブル”専用ソフト 3D タツグ格闘アクション 
限定 BOX 8,800円（税 9,240 円）通常版5,800円（税込 6,090 円） 

©竜騎士 07.07 th Expansion / 黄昏フロンティア/ Alchemist 発売元：加賀クリエイト株式会社 


’ 「ひぐらしの なく 頃に」公式サイト 

httiu. biz ^ 



※画面 [ 


および- F = 1 J ~' F = 1 M は株式会社ソニー•コンピュータエンタテインメントの登録商標です。 
i は開発中のものです。 


n . 株式会社 アル ケミスト〒 135 _0〇 47 東京都江東区富岡 1 - 12 - 8 ァサヒビル 3 〇 1 号 

TEL03-5646-7504 FAX03-5646-7503 http://www.alchemist-net.co.jp/ 
















闘劇スペシャル第三弾!！ 

BLAZBLUE & Fate/unlimited codes 



GAME ( 50 音 *) 


ギャルズアイランド薄え魂 
076アルカディ屋 
077アルカディア•フロンディアーズ 
085杏野はるなの Lady's Game Center 
086ウメハラコラム•道 
088海の王様猛者通價〜雷の魔王編〜 


※最初の数字 


198注目ゲーム最新戰況分析 
12付錄 DVD 解脱 

13ゲセマプ特別編》劇'09«勝者輩出店舖紹介 Vol.3 

16鼸 *I'09FINAL PLAYBACK：BLAZBLUE 

18颺劇 •09RNAL PLAYBACK：Fate/unlimited codes 

20アーケードニュースアナライズ 
22ばみ ♦ 一だとらいあんぐる！ 

27 Geek 編集長ザンボット杉田 
28奧付/次号-… 


K ット杉田のちょっとゲーセンいってくるわ! 


浮はページ数です。 「GAMEJ と 「INDEXJ の後ろの色付き数字が、アンケートに記載する番号です。 


AD * 2 


26-27 廿ンデVズク 
42-43 SNK ブレイモ T 
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BLAZBLUE CONTINUUM SHIFT 
Illustration by 加藤勇樹 
©ARC SYSTEM WORKS 


“変化”への対応を徹底サポート!！ 


BLAZBLUE CONTINUUM SHIFT 開幕ダッシュガ仆 

004 BLAZBLUE CONTINUUM SHIFT 


L 全力ードリスト公開！ 


楽しむ秘訣を徹底攻略！ LORD of VERMILION I 

028 LORD of VERMILION n 

3^ フレームデータで さらなる高みを目指せ! _ 

Virtua Fighter5 R VERSION C 

Data List -Gray Note- Part3( フレームデータ集） 

irtua Fighter5 R VERSION C 


101 Vii 



2009年 12 月 28 日（月）当日消印有効 

ド RESENT - 賞品 


□ BLAZBLUE ドラマ CD 『ぶるどらりべるつう J (ティームエンタテインメント提供) 2名様 
B BLAZBLUE ドラマ CD C ぶるどらりべるつう J 出演声優寄せ香き色紙(ティームエンタテイ 
ンメント提供) 2名樺 

B BLAZBLUE SONG ACCORD #1 with CONINUUM SHIFT (テイームエンタテインメ 
ント提供) 2名様 

□ BLAZBLUE ドラマ CDr ぶるどらりべるつう J&BLAZBLUE SONG ACCORD #1 with 
CONINUUM SHIFT ボスター(ティームエンタテインメント提供) 5 名樺 

B アルカナハート3、シャルラッハロート役•松岡由贵さんサイン色紙(エクサム提供) 2名樺 
□ 『デモンブライド J キャラクターソング CDpThat's my way/Daylight Moon ver •ミカエル J 
(ダイスネットワークス提供) 5名様 

D NEOGEO オンラインコレクションコンブリート BOX 上巻 (SNK プレイモア提供） 1名 

□ NEOGEO オンラインコレクションコンプリート BOX 下巻 (SNK プレイモア提供） 1名 
■g サムライスピリッツ閃 (Xbox360 版） （SNK ブレイモア提供) 3名 

:ガンダムガンダム VS. ガンダム NEXT PLUS (PSP 版）（バンダイナムコゲームス 


[0 動戦士ガン 
提供） 1名 

m ダライアス j 


•版）（夕仆一提供） 

•- …撮供) 2名 
•ラック(スーハ•ースイーフ1 

rER DREAM S') 

<ント提供） 1名 

フ T シャッ(ケイブ提供) 3名 

0キーホルダー6体〜 G.S.0+S.S.S 〜(グレフ提供) 1名 ※詳細は P49 を#照。 
【16 EMPRESS+PREMIUM BEST (コナミデジタルエンタテインメント提供） 1名 
. . .一…供） 1名 ※詳細は P74 を#照0 


_ .ノスバースト （PSP 版）し. 

B ぶよぶよ 7(Wii 版）（セガ提供) 21 
m 鉄拳6サウンドトラック(スーバースイープ提供） 1名 
E THE IDOLM@STER DREAM SYMPHONY 03 日高愛(水谷絵理）（コロムビアミュ 
ージックエンタテインメント提供） 1名 
E ケイブスタッフ T シャツ(ケイブ提供) 3名 
J0 旋光の輪舞 DUO キーホルダー6体〜 G.S.C 一 
m beatmania IDX 16 EMPRESS+PREMIU 
0 ヤス先生描き下ろしサイン色紙(編集部 L 
0 東京ジョイボ U スパスボート(セガ提供) 2枚セット5名 
0 ナンジャタウンパスボート(ナムコ提供) 2枚セット5名 
U ニンテンドー DSi (編集部提供) 2名 ※色は選べません。 

M ブレイステーション•ポータブル(編集部提供) 2名 ※色は選べません。 

囹 特製図書カード(編集部提供） 10名 ※絵柄は時期によって変わります。 

I付けのアンケート用紙に必®事項をご記入の上、希 sa するプレゼント番号を明記してご| 
い。応募者多数の場合は抽選となります。なお、当選者の発表は； 
n 、ただきます。 また、商品の発送は締切から数力月かかることがあります。 

※雄誌公正競争規約の定めにより、この懸賞に当選さ 


こ当選された方は、この号のほかの鼸貸に人通で#ない場合があります。 


PRIVACY POLICY 

本誌におけるサービスのご利用、プレゼントのご応募などに関連し 
た個人情鞴につきましては、弊社のプライバシーポ U シー (URL：htt| 
の定めるところにより、取り扱わせて t ゝただきます。 


048/060アルカナハート3 
047 KOF SKY STAGE 

099 THE KING OF FIGHTERS 2002 UNLIMITED MATCH 

054 シャイニング•フオースクロス 

049/098旋光の輪舞 DUO ver. 2.00 

099鉄拳6 BLOODLINE REBELLION 

051ニトロプラス対戦格 B (仮） 

044 NEOGEO オンラインコレクションコンブリート BOX 上巻 
045 NEOGEO オンラインコレクションコンプリート BOX 下巻 


101 Virtua Fighters R 
070 beatmania IDX 17 SI 
118 Fate/unlimited codes 


ilRIUS 


066 ボーダーブレイク 





特集 


特集 2 


特集 


1920212223242526272829303132 . 3334 - .35363738 




























•技コマンド表の見方: 技名左の項目は、 「持」 は特拜 
ぎ、 ◎は キャンセルでのつなぎ、 〇►は ジャンプキャ: 


〆 介 顒薦ダッシュ激 -TP 













h 敵時間のある打擊技で、ブレイク/トス 

トアイコンを一つ消費。ガード硬直中やや 
出せるのが特徴。通常時とガ 


られ状態でも t 
トド&やられ句 


その場で跳び上がリつつ起き上がる、動作 
1 中は無敵の復帰行動。一部の地面にたた 
き付けられる技をくらった後も使用可能0 
動作終了後を攻められやすいので注意。 


(ックステップなどの消極的な行動を続けると警告される表示。この後も消極的な行動を続けるネガティブ状態となり、通常 


•システム 補足:各種メッセージで表示される Negative Warning は、バックス 
黎撇她 J ®2®0D ダメ-ジを受ぅになる。 なお、 #ガテ Y ブ状態はノてリァゲージ使ぃ 


パ切り時のデンジャー状態と重複し、そのときは3倍のダメージを受けるようになる。 


シヨンドライブをくらった後などのプレイクバース 
卜を使えない状況では、アイコンに X 印が付く。 

④ガードプライマ ー/特定の技をガードすると減 
少し、ゼロになるとガードブレイクが発生。最大値 
はキャラによって異なる（詳しくは P 006 を参照)。 

3連続技表示 七ット数に加え、その下に合計ダ 
メージが表示される。詳しくは下記カコミを参照。 

各種 メッセージ/カウンター、 スロー カウンター 
など、発生したシステム情報を表示する。 

⑦ キャラ固有ゲー キャラ固有のシステムに対 
応した特殊ゲージ。普段は表示されておらず、特 
定の技を使ったときのみ表示されるものもある。 

⑧ ヒート ゲージ/ディ ストーシヨンドライブ、ラ 
ピッドキャンセル、-カウンターアサルトなどに使用。 


I 体カ ゲージ/これがゼロになると K . O . される。 

2バリアゲージ パリアガードを使うと少しずつ 
減少していき、使っていないときは時間とともに回 
復。使い切ってしまうとゲージが黒に変化し、防 
御力が低下するデンジャー状態となるので注意（バ 
リアゲージが半分まで回復すると元に戻る)。 

3 ブレイクバーストアイコン/赤い アイコンの数だ 
けブレイクバーストを使用可能。1ラウンド負ける 
と灰色のアイコンが赤くなって使用可能となリ、ブ 
レイクバーストを使うと赤いアイコンが一つ消滅。 
アイコン自体は増えないので、1試合に使えるブレ 
イク/《ーストは2回までだ。また、投げ技やディストー 








































_ の人直伝 • へキサエツ ジ (5 段目; 


ド(打擎部分 )— 
Zwe トキャバリエ 




ps 式•アサルトスルー 


承式•スプリングレイド 

障銃. 




^くレツトレイン>零銃*トール （ 




1 


1¢審剡•風ヲ風グ剣 
ド窖技 • ' 




-ジが無くなるとデンジャー状態となり、通常の 15 倍のダメージを受ける。さらにノてリアガードが使えなくなり、ガードプライマーの減少を防ぐ手が無くなるので気を付けよう。 


体カゲージの下に複数のアイコンで表示されて 
いるガードプライマー。キャラによって最大値が違 
い、特定の技をガードするとアイコンが減少する。 

下記のリストは、ガードプライマー減少技の一覧。 
多段技でもガードプライマーを減少させられるの 
は1回のみだが、1回で複数個のガードプライマー 
を減少させる技もあるので、チェックしておこう 3 
ガードプライマーがゼロになる直前の状態では、 
バリアガードでガードプライマーの減少を防げる 
が、その際はバリアゲージを約3分の1消費する。 
ガードプライマーを2個減少させる技は、残り2個 
の状態でバリアガードすると残り1個となるぞ。 

ガードプライマーがゼロになると、ガードクラッ 
シュが発生する。ガードクラッシュ中はブレイク 
バーストと投げ抜け以外の行動ができないため、 
打撃技から連続技を狙える。ただし、ダメージ補 
正が70%かかる点に注意しよう。 

なお、空中でガードクラッシュさせた場合は壁 
バウンド後にダウンを誘発する。緊急受身はされ 
ないが、地上版よリ連続技を狙いにくいのが難点だ。 


多段技だが、滅少 させる ガート)プライマーは 1個 （1 段 目で 減少' T だ 場合 v 2段目以降では滅 少しない)。 《2:ガ_ドプラ イマーを2 個減少。 泠3 : ほぼ二匹になる！中は、ガードプライマーを滅らせない。 
妙，ただし、 本体と各 避雷針は別にカウントされる。 《5:巨 太カボ チャ （風 3本時の 最後 or4 本時の最後の前)、巨大 蛙(風 4本時の最後）のみ 1個滅少。 奈 6:ガードプライマーが全て滅少。 *7: 虚空陣! 
ライマーを滅 6 せない， 


ラグナ 

5 

バング 

6 

ジン 

5 

ライチ 

5 

ノエル 

4 

カルル 

4 

テイガー 

10 

八クメン 

6 

タオカカ 

4 

ラムダ 

5 

レイチェル 

4 

ツバキ 

5 

アラクネ 

5 

ハザマ 

4 











































































表示されており.、赤くなつてるストックが#角可能。 
つまリ、試合開始時は両者1個ずつ使うこどができ 
る。そして、各ラウンド終了時に負けた側の灰色 
のストックが赤くなり、使用可能に。1試合中に最 
大で2回まで使うことができるのだ。 

ブレイクバーストは通常状態だと黄色、各種や 
られ中やガード中、起き上がり動作中は緑色のエ 
フエクトになる。性能の違いは、下記で解説するそ。 


ブレイクバーストは、前作のバリアノ\'—ストに代 
わる新システム。投げ技や一部の必殺技をくらつ 
た後と、やられ中に暗転演出に入ったとき以外は 
使用可能で、無敵状態となり自身の周辺に攻撃を 
繰り出す。使うにはバーストストックが1個必要だ。 
バーストストックは画面上部のキヤラの顔の下に 


通常状態では無敵技感覚で 


ガード&や5れ状態では緊急回避に 



プライ マーの 最大値が半分になるた 
め、ガードクラッシュしやすくなる。 
ガードプライマーが少ないキャラや、 
ガードプライマーを減らしやすいキヤ 
ラが相手の場合は特に気を付けたい。 


通常状態でブレイクバーストを入 
力すると、黄色いエフェクトをまと 
いつつ発生する。この黄色ブレイク 
バーストはヒット時に相手が高く浮 
き、追撃が可能。緊急受身は取られ 
てしまうので、落下中に追撃しよう。 

ガ•-ドされても使った側がわずか 
に有利なので、接近戦で使えばヒッ 
卜時は連続技、ガード時は攻めを継 
続できるため強力だ。また、発生の 
遅い技に見てから合わせるのも有効。 
反撃しにくい技やガードプライマー 
減少技に対して狙ってみよう。 


なお、無敵時間は長いが終了間際 
にスキがあリ、空中で出すと着地ま 
で行動できず、落下中は無防備となつ 
てしまう。空振リしたり、空中で出 
してガードされないよう注意したい。 


やられ中やガード中、各種起き上 
がり動作中にブ，レイクバーストを使 
用すると、緑色ブレイクバーストに 
なる。長い無敵時間がある点は黄色 
と同じだが、ヒット時は横方向へ吹つ 
飛ばし、相手はすぐに空中受身が可 
能。また、地上版でもガードされる 
と不利で、反撃を受けてしまう。 

連続技からの脱出が主な使い方だ 
が、発生が若干遅いのが難点。 A 攻 
撃や跳び込みに対して使うと、相手 
はガードが間に合うことが多いので 
注意しよう。また、使用時にガード 


通常状態で出したときの特徴 ガード S やられ状態で出したときの特徴 


•コマンドが簡単でとっさに出せる ■ •ヒット時は相手を吹っ飛ばす（追撃不能) 

•ヒット時は相手が高く浮き、追撃が可能 ■ •ガードされると反撃を受ける 

•ガードされても有利（お互い地上の場合） ■ •ガードプライマーの最大値が半分になる 


専用の連続技を作れば 
火カアップ間違い無し!？ 


フェイタルカウンター 


フェイタルカウンターは、特定の が決まるなど、通常ではつながらな 
技（下表参照）をカウンターヒットさ い連続技が狙えるのだ。 

せると自動的に発生。通常のカウン フェイタルカウンターを狙うなら、 
ターヒットの効果に加え、発生させ 暴れつぶ:しの連係で狙うといい。下 
た技とそこから連続ヒットさせた攻 表の技がギリギリ連続ガードになら 
撃のやられ時間(地上のけぞり、空中 ないような連係を探そう。また、ラ 
復帰不能時間など）がすべて2 フレー グナのインフェルノディバイダーの 
ム増加する。そのため、立ち状態の ように、被カウンターヒット状態が 
相手にもしゃがみ状態限定の連続技 長い技への反撃としても有効だ。 



フェイタルカウンターが発生する技 


キャラ名|_技名_キャラ名|_技名_キャラ名|_技名_ 


ラグナ 

しやがみ C 

アラクネ 

be 

八クメン 

♦+c( 最大タメ） 

ジン 

ノエル 

しやがみ C 

p やがみ c 

火蛍 

虚空陣雪風 

パング 

金 + C 


虚空陣雪風 

• + D 

p ング双掌打•金刚戟 

ラムダ 

クレセントセイパー 

ジャンプ中 -+D 


[7V ノグ双掌打•天剛戟 

カラミテイソード 

テイガー 

しやがみ C 

ライチ 

【棒所持時】睐+ A 

ツバキ 

♦ + C 

タオカカ 

しやがみ C 

【素手時】立ち C 

ハザマ 

牙昇脚（タメ版） 

レイチェ J レ 

立ち C 

カルル j 

しゃがみ C 

蛇翼崩天斬 



※1 :ノーマルヒットでもフェイタルカウンターになる 


•プレイクバースト補足:パーストストックが2個あれば1ラウンド中にブレイクパーストを2回使うことも可能だが、緑色ブレイクパーストを2回使ってしまうと、ガードプライマーの最大数がラウン 
ド開始時の4分の1まで減少、すぐにガードクラッシュしてしまうので注意したい。なお、ドローゲームになったときは、次のラウンドは両者共にノ (ーストストックが増加しないぞ。 
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この項は魂手威乳阿夢師父頭(注:コンティニュアム•シフト)の疑問相談所でこざる!！ 


*joi mm 


I 相手のガードが崩せ _ せん!!] 
投げを狙うべしつ!！ 


『ブレイブルー』の投げは、通常状態への投げ （ ！ 
マークが緑色）と、ガード&やられ状態への投げ （ ！ 
マークが紫色）で性質が変わるのはご存知でござる 
な。前作は投げ抜けがしやすい仕組みでござったが、 
今回はシステム変更に伴い、投げが強くなったで 
ござる。「投げ抜けの先行入力受付時間が3フレー 
ム」と大幅に短くなった上、「被スローカウンター 
状態での先行入力投げ抜けが不可能」、「相手がガー 
ド&やられ硬直から復帰後、5フレーム目以降は投 


けを決めると通常状態への投げになる」といった変 
更が加わったのでござる。とりあえず、まず投げて 
みるといいでござる。また、変更点ではこざらんが 
「投げと打撃が同時にぶつかった場合、その前に攻 
撃を当てていた側が負ける」ので注意でござるよ。 

なお、投げられてからの投げ抜け受け付け時間 
は前作と変わらず、通常状態への投げは13 フレー 
ム、ガード&やられ状態への投げは27 フレームで 
ござる。相手がしっかり投げ抜けをしてくるような 
ら、読まれているか相手の反応が早いかでござるな。 

とはいえ、投げを抜けられてもその後の状況は 
五分なので、仕掛けた側にリスクは無いでござる。 
空中連続技の締めに使うのも有効でござるよ。 


[ 逆に投げられるとキツイ •• 
rp 3 投げ抜け仕込み入力が大事ッ! !】 


前述した通り本作の投げは強力なため、投げ抜 
け入力をしっかり意識することが大事でござる。こ 
こでオススメするのは「レバー . or •で ABC を同 
時に押す」、投げ抜け入力仕込みバリアガードでご 
ざるな（※ビギナーモードではこの入力は不可能で 
す)。相手が投げてこなかった場合はバリアガード 
になるので、投げ抜け失敗時のリスクが減るでご 
ざる。ただし、これに頼るとスローリジェクトミス(詳 
しくは後述)を誘わやすいので注意でござるよ。 


起き h がりの攻防が分からニヤス J 

№3攻防の定石を習得すべしいいい J 


2 D 格闘ゲームとしては選択肢が非常に多い、本 
作の起き上がりの攻防。だが、起き上がりを攻め 
る側、守る側共にしっかリセオリーがあるので、そ 
れを習得することが上達への近道でこざるな。 

起き上がりを攻める側は、相手ダウン後に一瞬 
待ってからダウン追い打ちを狙うのが基本でござ 
る。ギリギリで連続ヒットが途切れるタイミングが 
理想でござるよ。とはいえ、前作よリダウン後の連 
続ヒットが続く時間が 17— 10 フレームと 短くな っ 
たので、少し早めに攻撃を出しても大丈夫でござる。 


ダウン追い打ちで使う技は、しゃがみ A など空 
振リ時のスキが小さい技がオススメでござる。相 
手に緊急受身で回避されても攻めを継続できるた 
め、手堅く攻め込めるでござるよ。 

起き上がりを攻められる側は少しの間ダウンし 
たまま待ち、連続ヒットが切れるタイミングになつ 
たら緊急受身や後転起き上がりで逃げるのが基本 
でござる。緊急受身は無敵時間が長く安全でござ 
るが、その後に攻められやすいので、しのぐ準備 
をする必要があるでござる。後転起き上がりは画 
面中央なら使いやすいでござるな。これらの 二つを 
基本としつつ、リスクは高いが位置を入れ替えら 
れる前転起き上がりや、反撃に転じられる可能性 
のあるクイック起き上がリも交ぜるでござるよ。 


投げ抜け不能状慇を誘〇攻め 


本作は BC 同時押し入力後、「4〜30フレーム目（投げモーションを 
出した場合は17〜30フレーム目）は投げ抜けが不可能」で、この間 
に投げられるとスローリジェクトミスと表示されるでござる。意図的 
に狙えば、より投げを決めやすくなるでござるよ。特に有効なのは、 
有利な状況での「①【立ち Aor しゃがみ A — 投げ】」と「②少し待ってか 
ら投げ」。①はローリスクで、②はカウンターヒットも狙えるのが利点。 
相手の緊急受身後やジャンプ攻撃を当てた後など、相手が前述の投 
げ抜け仕込みパリアガードを使いたくなる状況で狙うと良かろう。 

























捕正の仕組みを知るべしつ!! 


知る限りお教えしよう!! 


本作では連続技中の補正が変更され、前作にあっ 
た「連続技捕正ポイント」が廃止されたほか、「同技 
乗算補正」「ボーナス乗算補正」といった新要素が 
追加。これらを意識して連続技を作らないと、ダメー 
ジ効率がガクッ と落ちてしまうのでござる。以下に 
詳しい仕組みを説明するが、読むのが面倒という 
方は「ディストーシヨンドライブが連続技に組み込 
みやすい」、「特定の連続技に組み込みやすい技は 
なるべく 2回以上使わない」と覚えておくでござる。 

前作では各技に連続技補正ポイントが設定され 
ておリ、それに応じて受身不能時間が減少する仕 
組みでござった。本作はこれが廃止され、ダメー 
ジ補正値が一定値を下回るごとに受身不能時間が 
減少するようになったでござる。前作との大きな 
違いは「時間経過では受身不能時間が減少しない」 
こと。これによつて、デイストーシヨンドライブが 
連続技に組み込みやすくなっているでござるよ。 


同技乗算補正とは「一度の連続技中に同じ技を2 
度以上使うと適用される補正 J でござる。注意点は、 
「すべての技に設定されているわけではなく、補正 
値も技ごとに異なる」点でござる。主にラグナ殿の 
ガントレットハーデスのような、連続技に組み込み 
やすい技に設定されているので、怪しいと思う技 
は連続技に組み込んでチェックしてみるといいでご 
ざる。拙者も金剛戟が対象に……、くう-!! 


. 


琴_ 

m 


こちらは「一度の連続技中に1回のみ適用される 
補正」で、タオカカ殿の挑発やノエル殿の C フラッ 
シュハイダーなど、100%を越える補正値を持つ技 
に設定されているでござる。連続技中に2回以上 
組み込んでも、それが间じ技か違う技かを問わず、 
ボーナスが入るのは最初に使った技のみでござる。 


⑽や，ヲ⑩屋プ穸夕灵 
夢穿^趣邸險參守》ヲ 
避^]儲 S ジャンプの着地を攻め込みやすく、前作 
よリ逃げにく くなっているでこざるよ。 

赠喊 =通口 

_為§腥 S 空中バリアガードで防ぐべし、という 
ことでござる。とはいえ、今回はブレイクバースト 
を使用してもバリアガードを使えなくなることは無 
いので、特に問題にはならないでござる。 
0^通=例諷顔11«^舰 S 前 
作の空中で停滞する動作から変更されたでござる 
な、落下を待って追撃するでござるよ。 

¢=*<0 

多=趁茨 iw «< c 退§暍 s 専 
用の追撃を用意しておくといいでござるよ。 

ロス トド 

メ用に温存するのもアリでござるな。 

ミ 残り体力は 

ゲージの 見た目通りになったでござる。 

各キャラの総体力 


f ブレイブル僕!運 CD 
2枚連続リリ■ス! 

『ブレイブルー』関連の CD が、12月に2 枚 連続で発売されるぞ。「ぶ 
るどらリベるつう J は「リベるわん」同様、おなじみのキヤラたちが 
ドタ/汐コメディーを繰り広げるドラマ CD。「SONG ACCORD #1」は、 
レイチ I ル、ライチ、パンク'、ツバキの各担当声優が歌うキヤラク 
ターソングに 、 『CONTINUUM SHIFT 』 の新規 BGIV 17 曲を加えたお得 
な1枚だ。入手して『ブレイブルー』の世界を楽しもう！ 




BLAZBLUE ドラマ CD 
/『ぶるどらリベる つう』 


発売日:2009年12月9日予定 
品番: KDSD-00317 
価格: 3,150円(税込） 

発売元:ティームエンタテインメント 















































•:. 8 〜 1J は、それぞれ*-- 9 -.10, 11 — 12—13 の順番で移行可能。 

1 立ち D > ジャンプ D > しゃがみ D の順番でゲー 
ジ増加速度が速い。立ち D はスキが大きく、しゃ 
がみ D は小さい。 2 主力けん制技。ガード後はわ 
ずかに有利。 3 頭無敵があるので対空迎撃に使う。 

4 中段攻撃。 5 下段攻撃。 4 、 5 は発生が遅い 
が、動作が似ている。 6 攻撃レベルが高い多段攻 
撃。 7 下方向へ鋭い跳び込み用技だ 8 前方へ突 
進する。 A 版は連続技、 B 版は移動中飛び道具無 
敵、 C 版はガードプライマーを削る効果がある 。 D 


ウンドを誘発するので追撃が可能だ。 11 上昇しな 
がら 攻撃する。 A 版は攻撃発生後まで無敵が持続、 
B 、 C 版は空中ガード不能だ。 D 版は無敵時間が長く、 
ダメージ補正が小さい。 12 空中で翼を広げて攻撃。 
A 版は連続技用、 B 版は無敵を利用した奇襲、〔版 
はガードプライマー削りに。 D 版は攻撃後に弾を放 
つ効果があり、この弾に D 審技•空ヲ翔ル翼を当て 
ると多段ヒット化する。 》 空中から前方下方向へ 
突進。 A 版がもっとも角度が急で、 C 版が緩やか。 


D を押し嫌けている間、ヒートゲージ上にあるインストール 
ゲージを增加させる。このインストールゲージは最大5本ま 
でストックでき、 D を使用する必殺技を出すことで1本消費 
する。 


版はヒツト後に追撃可能な上、ガードされても有 
利に。 9 突進後、武器を振り回して相手を打ち上 
ける。 A 版は B 攻撃からの連続技、 B 版は移動中飛 


D 版はスライドダウンを誘発するので、画面端に近 
い場合は追撃可能だ。 14 相手を壁に張り付けて攻 
擊する。 C 版は無敵がなく連続技用。 D 版はインス 


特 i» + A、. + B>_ + C、* + C> B 攻擎 &C 攻撃中に同ボタン jftW 入力 


D インストール 

ためたゲージを消費して必殺技を強化する 

審技 •» ク砉ノ擊 

(しんぎ•ひらめくいちのげき） 

♦金睐 + AorBorCorD 

籌剣•光ヲ断ツ釗 

(しんけん • ひかリをたつつるぎ） 

••• + AorBorCorD 浓1 

審剣•風ヲ ffl グ釗 
(しんけん•かぜをなぐつるぎ） 

籌植•空ヲ突ク槍 
(しんそう•そらをつくやり） 

•畢 + AorBorCorD (タメ可）※1 

•畢 .+AorBorCorD 糸1 

審技•空二閃ク光 

(しんぎ•そらにひらめくひかリ） 

空中で ♦♦♦ +AorBorCorD *1 

審技•空ヲ翔ル翼 

(しんぎ•そらをかけるつばさ） 

空中で + AorBorCor 〇※1 

審罰•天ヲ刈 /W6 
(しんばつ • てんをかるほむら） 
u 審罰•地ヲ抱ク衣 
■ (しんばつ • ちをいだくころも） 

_ 審聖•人ヲ裁ク神 
u ( しんせい*ひとをさばくかみ） I 

♦•♦♦♦♦十 CorO (D は※ 2) 

一つ以上あるときのみ）※2 _____ 


: D のみインストールゲージを一つ 消費 %2 :インストールゲー 
ジをすべて 消費 


I c mm- 空ヲ突ク檐 （ しんそう • そらをつくやり） 

c 審技 • w ク害ノ擎（しんぎ • ひらめくいちのげき） 

C 審剣 • 風ヲ E グ剣 （ しんけん • かぜをなぐつるぎ） 


び道具無敵、 c 版は発生は遅いがガードプライマー 
を削る効果がある。 D 版は連続技に使うのが主な 
用途で、受け身不能時間が長い 1 〇武器を回転さ 
せて相手をスライドダウンさせる。 A 版は連続技用、 
B 版は飛び道具無敵、 C 版はガードプライマー削り 
効果があり、スキが小さい。 D 版はヒット時に壁バ 

カラーバリエーシヨン 


卜 ールゲージを 全消費するが無敵時間が長く、 ゲー 
ジが 多いほど ダメージが増加。 1 s インストール ゲー 
ジが時間経過で減少するように変化。減少中は D 
ボタンの必殺技が使いたい放題になる。 16 突進系 
アストラル ヒート。 D 審剣 • 風ヲ風グ剣から連続技 
に組み込めるぞ。 


2345 ▲す 

、 vk - fV 、 

一 


▲下 8 


空中で必殺技ボタン 
空中でレパー畢莫素+必級技ボタン 
通常ボタン押しっぱなし 
タン]だしっぱなし 


c 審技•空二閃ク光（しんぎ•そらにひらめくひかり） ] 

C 響技 • 空ヲ翔ル翼 （ しんぎ • そらをかけるつばさ） 

CM • 天ヲ灿 Utt (し从つ.てかるほむら） 

D«a • 天ヲ刈/レ馆（しんばつ • てんをかるほむ< 

塞®•人ヲ想ウ袖 n. ん廿い•ひと备大ばくか3 



1^3 

) 1〇 ▲下 11 gL ^ 12 卜 

急 

f ^^3 ^^3 ^^3 




施 




:•記事中の 「Nj はレバーニュートラルを表す。 

















しやがみ D なら、相手の動きを見てからでも十分 
にガードが間に合う。 


まれた場合は、無敵技の AorD 審槍 • 
空ヲ突ク槍での害! J リ込#がおすすめ。 
特にイ:/ズトー■/レゲザ’ジが 2 本以上あ 
る状況では、 D 審樟ヾ空ヲ突ク槍 — 遅 
めに D 審技•空二閃 1 ク光〇1•最速 D 審技 • 
空ヲ翔ル翼へ連係することで、相手 
の反撃を防き'やすい。相手のジャン 
プにほしゃがみ C で迎撃しよう。 


立ち B をガード後は、 ♦ + Aor _+: 


B に連係して二択を仕掛ける。これだ 
けだとしゃがみ A で割り込まれやすい 
ので、暴れつぶし用に立ち B — ♦ + (；、 


立ち(遅め） B 、 立ち B — C 審剣 • 
風ヲ ffl グ剣への連係も交ぜること。 ♦ 
+ C ヒット時は ♦ + C . C につないで空 
中連続技へ、ガード時はジャンプする 


か、豢 ♦♦ + C 入力で(:審剣.風ヲ磁 


グ剣に切り替えられるとベストだ。 


立ち B • B につないだ後は、しやが 
み B * B 、 立ち OC へつなぐのが基本。 


このときつなぎを若干遅らせること 
で、割り込みをつぶせる。また、立 


ち or しゃがみ B 、 立ち C — しゃがみ D 
最速停止は、ガード時に五分の状況 
になる。相手に止めるポイントを読ま 


れないように連係に交ぜよう。 


次は D ボタン必殺技を使った連係 
を考えてみよう。 D 審剣 • 風ヲ風グ 
剣は最後までボタンを押し続けると 


ガード不能になるため、通常技から 


キャンセルで出す行動と、 C 審剣•風 
ヲ風グ剣を一瞬ためてボタンを離す 


行動を使い分けることで、相手のガー 
ドを揺さぶることが可能だ。また、 
通常投げ、 D 審技•閃ク皂ノ撃ヒット 


後のよろけに最大ためを狙うと受身 
復帰後の回避が難しく、連続技補正 


切りを狙える。インストールゲージ 
が2本以上ある状況では、ハイジヤ 
ンプ D 審技•空二閃ク光 — D 審技•空 


ヲ翔ル翼で弾を爆発させて奇襲をか 
けてみよう。ガードさせさえすれば 


大幅に有利な状況を作れるので、接 


近手段として活用したい。 


基本連続技 


I 【立ち B ， B — しゃがみ B * B — 立ち C * C 】( g > B 審技斶ク6ノ擊〜 B 審剣•光ヲ断ツ匍 
~ •風ヲ a グ» (—瞬ためる） (ダメ-ジ加 61 ) 

n Nor ♦投げ© « 審供•光ヲ断ツ期—立ち BG ►(ハイジャンプ )【 B — 

A 籌技•空二 W ク光〜 C 審技•空ヲ翔ル翼(ダメ-ジ:2109) 
n (インストールゲ■ジのストック1以上川 Nor ♦投げ| or {立ち B | or H ^+ A - | 
立ち C ]1 or f *+ B * Bl € K ) 籌■•風ヲ凪グダッシュ ♦+ C ( i >【 B 4 C ]<3> C . | 
C ( g > A 謇技*空二 B ク光〜 C 窖技•空ヲ翔ル* (ダメージ:3005 or 2674 or2371 or2707) | 

W (画面端付近インストールゲージのストック 2.5 以上）{♦投げ} or |[*+ A -4 
ち C 】1 or 彳•風ヲ a グ a — 審罰•地ヲ抱ク衣 — D 饔期•光ヲ断ツ 
DS 槍•空ヲ突ク檐~0窖技•空ヲ翔ル翼—ダッシュ峰 + CaMB — C 】® K > | 
C ( g > A 謇技•空二 ra ク光〜 C 謇技•空ヲ«ル翼(ダメ-ジ :4538or 3334 or 39111 ^ I 

I は基本連続技。 B 審剣 • 風ヲ凪グ剣後はしゃがみ D でインストールゲー 
ジを増加させよう。 n は投げ始動。 b 審剣•光ヲ断ツ剣後の立ち b 、 立ち 
b 後のハイジャンプ b は最速を意識。 m はインストールゲージを1本使用。 
D 審剣_風ヲ JE グ剣をヒットさせた後は、最速でダッシュ♦ +〔を当てる。 
IV は審罰 • 地ヲ抱ク衣を利用したもの。 D 審剣 • 風ヲ证 I グ剣後すぐに審罰 • 
地ヲ抱ク衣を発動し、さらに D 審剣•光ヲ断ツ剣へ最速でつなごう。 


リポルバーアクション派生表 

一^ 1 "*^ 


各種 D 


ツびキはます'ぼインス'卜ールケー’， 
ジをどう f どめるかを考えてプレイし 
よう。注意したいのが、ゲージ上昇 
速度が最も速い立ち D を、立ち回り 
で使うと危険ということ。停止時の 
スキが多く、相手の接近を見てから. 
停止しても反撃を受けるごとが多い。 
そのため、地上戦ではしゃがみ D を 
小まめに使ってインストールゲージ 


を増加させること：離れな間合いで上 
はノ、イダ.ヤンプ〜2段ジヤシプから 
空中 D を使うのもあり。相#に接近 
されそうならすぐに停止し、審技 • 

空ヲ翔ル翼で逃げよう。そのほかに 
は連続技後も狙いどころの一つ:空 
中で審技 • 空ヲ翔ル翼を当てた後は、 
動作をキャンセルして空中 D でゲー 
ジを増加させていこう。 


マス、％味相,奉接近す:る麥でが第 
—関門。'多系%プ C とダッシュ立せ B 
を使い分けて接近を試みよう。イン 
ストールゲこ-ジが1本以上あるとき 
は、 D 審技•閃ク舂ノ撃での奇襲が強 
力。ヒートゲージが50%以上ある場 
合は、飛び道具無敵の B 版、突進距 
離が長い C 版からラピッドキャンセル 
を使い、安全を確保しつづ.奇襲をか 














































ウロボロスは鎖状の飛び道具。レバーとの組み合わせで鎖 
を伸ばす方向を選択できるほか、追加入力でさまざまな方 
向に移動が可能だ^詳しい性能と使い方は次のページで解 
説するぞ。 




カラーバリエーシヨン 


スで卜\|ツキーな動きができる。ウ□ボロスの 
性能を理解して自由に動き回ろう。 


9抑〜 U に派生できる構え。しばらく構えてから 
派生すると、青いエフェクトが付き強化される。 

10前方に跳びかかる中段技。ガードされても有利 
で、移動中は打点の低い技を跳び越えられる。強 
化版は1フレーム目から足属性に対して無敵だ。 

11跳び上がりながら蹴りを放つ。発生まで無敵が 
あリ空中ガードできないため、対空に使える。 

12 足元をなぎ払う下段技。ヒットすると相手を引 
き寄せつつ浮かせられるので追撃が可能。 

13投げ成功時追撃できるコマンド投げ。無敵があり、 
ガード崩し以外に割り込みでも使える。 

14 相手を画面外まで吹き飛ばすほどの強力な蹴り 
を放つディストーションドライブ。出始めから無敵 
だが、発生直前になくなるので相打ちしやすい。 

15 相手を捕捉し、ナイフで切リ裂くディストーショ 
ンドライブ。相手の位置をサーチするが、開幕より 
近い位置には攻撃判定が発生しない。 

1«鎖で打ち上げ、巨大な蛇でトドメを刺すアスト 
ラルヒート。ガードは可能だが、長い無敵がある: 


1 判定に優れたひざ蹴りで、ガードされても有利。 

2 両手を振り上げ、ナイフで切り裂く 2段技。連 
続技での使用がメインだが、ハザマの目の前を力 
バーするように攻擊するため、置きの対空やけん 
制技としても使える。リーチが短いのが難点。 

3 リーチは短いが上方向に強く、空中ガード不能。 
動作途中から発生直前まで頭属性無敵がある。 

4 ガードプライマーが1個減少する中段技。ディ 
ストーシヨンドライブでのみキャンセル可能。 

5 発生が非常に遅い口ーキック。下段技でガード 
プライマーが1個減少する。 4 と同様、ディストー 
シヨンドライブでのみキャンセル可能だ 
6 後方に跳びながらナイフを3本投げる。ガードプ 
ライマーを1個減らせる上、カウンターヒットする 
とよろけるため、立ち D が連続ヒットする。 

■> 横方向に長い蹴リを放つ。持続が長く、持続の 
後半は後方にも攻撃するので、めくりを狙える。 

8 下方向に強いジャンプ攻撃で、めくりを狙える。 
のけぞりが長く、跳び込みで使いやすい。 

























基本戦術 


相手の動きを止めて接近戦を挑め！ 


.中距離戦は、$ロボロブから連続 
技を狙えぱい上、有効なけん制技が 
少なく苦戦を強いられる。地上から 
の接近は蛇刃牙で追い払おう。空中 
から接近してくる相手には、立ち c 
やしゃがみ c で対空する。前者はジャ 
ンプ C 、 後者は -+ D 〜 D 派生と〇 
ないでおけば、ヒット時連続技を狙 
えるぞ。これらのけん制で相手の動 



蛇刃牙がカウンターヒットすればスライドダウン 
を奪えるため、一気に距離を離せる。 


裂閃牙の強化版は対足属性無敵。通常版よリつ 
ぶされにくく、ヒット時の見返りが大きい。 


く 基本戦術 


接近戦でのガードの崩し方 




きが止ま ij たら、間.含いを離してウ上 
ロボロスでけん制しよう。また、こ 
ちら*がら攻め込むのも有効。 ％ 判定の 
強いダッシュ立ち B や、中段技の裂 
閃牙などで奇襲しよう。裂閃牙は b や 
がみヒットすると、通常時はしやが 
み A が、強化版は立ち B が連続ヒッ 
卜する。ガードされていても相手の 
暴れをつぶせるので強力だぞ。 


' 轉•でち B を拿軸.に'連係 
を組み立てよう'。立ち B はガードされ 
• ても有利なの t '、 ；ダッシュ【しゃがみ 
• A — 立ち B 】 を繰リ返すな'けで固めら 
れる。これで相手め動きを.止めたら 
通常投げや牙砕衝を狙いたい。特に 
牙砕衝は投げ間合いが広く、動作途 
中に無敵があるため、相手の暴れを 


以上あるときは、中段の ♦ + A と下、 
段の峰 + B も強勾。.どちらも立ち B 
などがらつなザら:れ、したのを 
見 T から蛇翼崩天刃3^つながるぞ。 

【立ち B — 龕 + C 】 どいだ場合は、 
蛇刹につないでお•ぐ。 ♦ + (： がヒット 
していたら残影牙につないで連続技 
を、ガー.ドされてしヽ.たら、裂閃牙と 


つぶしやすい。ヒードゲー'ジが50% ,残影牙で中下段の二択を迫ろう。 


. : 

も .、^ M :な 


暴れる相手には【立ち B— ♦+〔】が有効。 ■ 
c がカウンターヒットするとよろけを誘発。 


立ち D がつながリ、さらに D 派生—ジャンプ的、 
ら連続技を狙える。大ダメージを与えよう。 


ウロポロスを使いこなせ！ 


< 応用戦術 

まずは、ウロボロスの性能を理解 
しよう。ウロボロスは、 レバーの 組み 
合わせで攻撃方向が変化する。立ち 
D は前方、しゃがみ D は真上、峰 + D 
は緩やかな角度で斜め上、奉 + D は 
鋭い角度で斜め上に鎖を伸ばす。空 
中版はジャンブ D が前方、峰 + D は 
緩やかな角度で斜め下、 -+ D は銳 
い角度で斜め下、畢 + D は真下、嗇 
+ D は斜め上にそれぞれ伸ばせるぞ。 



ウロボロスは、近距離だとのけぞ 
リやガード硬直、ヒットストップが 
短いが、遠距離（開幕の位置より若 
干遠い位置)だと非常に長くなる。鎖 
を伸ばしている間は各ボタンで派生 
動作が可能。 A はすぐに鎖を弓|き戻し、 
B 〜 D はヒートゲージの上のストッ 
クを消費して下記の図のように移動 
する。 D は鎖の伸びている長さによつ 
て変化し v 鎖が伸びていないときに 



派生すると大きく浮き上がるようの 
で注意。なお、ストックは最大2で、 
0になると派生できない。ストックは 
地上で2秒経つか、ウロボロスを相 
手に当てれば一気に2まで回復する。 

遠距離ではウロボロスのけん制が 
強力。地上ヒットしたときは、 C や D 
で派生してジャンプ B がつながるの 
で、着地後立ち B から連続技を狙え 
る。空中ヒットしたときは、 D 派生— 
ジャンプ C とつないで空中連続技を 
決めよう。近距離は、【立ち B — 立ち 
C 】 〇拳 + D が面白い： -+ D が相 
手の足元に当たったときは〔派生は 
相手の裏側、 D 派生は表側に着地す 
る。距離が近いと若干高い位置にウ 
ロボロスが当たるが、その場合は各 


種派生後低空で行動できるぞ。 

なお、ウロボロスをガードされた 
ときに C や D に派生すると、相手の 
立ち A 連打などに負けやすい。毎回 
派生するのではなく、立ち D 〜 A 派 
生—立ち D といったフェイントも使 
い分けるのが重要ウロボロスを空 
振りした場合は A 派生で硬直を軽減 
するか、 B 派生で逃げるのが有効だ。 




m 
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ウロボロスはけん制からでも連続技を狙えるの 
が強み。確実に連続技を決めていこう。 


基本連続技 


I【立ち B— 會 +Cl® ►蛇 利〜残影牙一立ち C (2 段自) G ►ジャンプ CX5—( 着 
地）【しゃがみ C—*+D 卜 D * 生）】—ジャンプ Cx 5 Q > CX 5 (g ►飛 鎌突(ダ 
I メー ジ :2887 or 3078) 

n 牙砕衝—【立ち B — 金+0】€ ►蛇 利〜»影牙—【立ち C (2 段目）—しゃがみ 
C —，+ D 】(£ ►蛇 咬(ダメ-ジ :1599 or 1 706) 
m ♦投げ ( g ►蛇 翼觴天刃—【立ち C (2 段目）—しゃがみ C — 杂 +D (〜 D 派生】—ジ 
；ヤンプ CX 50 CX 5® ►冊*突(ダメ-ジ=3830) 

W 【後方投げ® ►立ち D 卜 C 派生)ージャンプ C — 【立ち C (2® i)-*+D 卜 D 
派生】 — ジャンプ CX50>CX5® ►飛 鎌突 (ダメージ :281 9) 

I と n の残影牙は、相手がダウンした瞬間に出せば強化版となリダメージアップ 
が可能0 I は、距離が遠いと難しい。遠い場合は残影牙—【立ち c (2 段目)—しゃ 
がみ c —_+ d 】 〜 d 派生から空中連続技を決めよう。 n はラムダには、立ち c 
を遅らせること。 ID は蛇翼崩天刃を使った連続技。♦ +六や峰+ 8、後方投げか 
らも可能だ。 IV は後方投げ始動の連続技でジン、レイチェル、カルル、ハザマ 
以外に決まる。最初のジャンプ C は少し遅めにつなぐと立ち C につなきやすし'^。 


リポルバーアクション派生表 



【派生表の見方】 

表は左の各行から右横に向かって見る。〇はリボル/《ーアクションで派生とじ T 出せる、Xは 
出せないことを意味する。☆はジャンプキャンセルが可能な技。 

備考:立ち A、 しゃがみ A、 ジャンプ A からは投げに派生することが可能0立ち A、 立ち C、 しゃが 
み C、 投げ、空中投げは各種 D でキャンセル可能0 


•八ザマ補足:遠距離から索早く近寄りたし、場合は、空中で峰 +d 〜 d 派生がオススメ。鎖が伸びてし、なし、状態で d 派生に移行すると、地面とほぼ水平に滑空できる。相手を画面端に追し、結めた状況で、立ち d 〜 c 派 
生を入力すると相手の裏側へ回り込める。ジャンプ攻撃が早いと表に着地することがあるので、めくりも狙えるジャンプ b を出しておくといい。 




























カラーバリエーション 
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ラ \ナは用途が分かりやすい技 4 参く持つ、 
スタンダートな扱いやすいキヤラ。今作は新技 
ベリアルエッジが連続技のカギとなる。 


：：、峰 + D、Dor 峰 + C 後に林 

_相手の体力を吸収する攻擊を繰り出す 





■+ 必雔ポタン ( aw ) 



アストラル匕一卜解説 
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一.^ ^ 

振リ上げた剣をヒットさせると相手をロック U 巨大な鎌で 
連続攻撃を加える。発生が遅めなので、ベリアルエッジ—ダ 
ッシュ立ち D から連続技に組み込もう。 


く 基本戦術 


リーチが長い立ち B で地上戦の主導権を握れ！ 


' 'ラ^.方は J 士チ.が長:◊発生が早し、立ち B ； サ立ち C 
を軸に戦っていく。この攻撃がヒッ/卜 U た場合はへ 
/ D ズスァン グ〜 追加攻撃や カー ネ 'i ジシザースに 
つなげよう。もし立ち B — 立ち C を相手がしゃがみ 
くらいしていた場合は、立ち <： — ♦ + (： とつなぎ、 
基本連続技欄の n の構成へ移行しよう。一方、立 
ち B — 立ち C がガードされた場合は、遅めにへルズ 
ファングをつないで暴れつぶしを狙ったリ、ガード 
後に有利な状況になるデツドスノ《イクでスキをフォ 
口一していく。 ラ ピツドキャンセルが使用可能な状 
況なら、中段攻撃のガントレツトハーデスと下段攻 
撃のしゃがみ D で二択をかけるのも有効だ。これら、 
さまざまな選択肢を使い分けていこう。立ち B だけ 
だと I 欠めがワン/《ターンになりがちなので、これに 
加えて空中ダッシュ C — D など跳び込みを交ぜたり、 


応用戦術 


ガードを崩すには……？ > 


相手にしゃがみ A やしゃがみ B をガードさせた後 
は、中段攻撃の峰 + B と下段攻撃の金 + C でガー 
ドを揺さぶるのが基本だ。ただし、睐 + B は発生が 
遅く、相手のしゃがみ A などによる暴れにつぶされ 
やすい。そこで、しやがみ A — しやがみ C 、 しやが 
み B — 遅めしゃがみ C などで相手の暴れをつぶし、 
フェイタルカウンターを狙ってみよう t 


るへ輝ファ、ノ 
W るなど r 功 


やガントレッドハーデスで奇襲をかける T などく攻め 
に緩急をつけていこう。 


華 


- 

nv.n 

のガでフに§ 

割ギバの手 



応用戦術 


ベリアルエツジを決めろ！ 夕 


新必殺技のベリアルエッジは、ガードされても 
反撃を受けにくく空中からの奇襲に最適。また、 
連続技にも非常に重宝する必殺技で、下の写真の 
ように相手キヤラとの高さを合わせてからヒットさ 
せると、地面バウンドを引き起こすためさらに追撃 
が可能になるのだ。連続技のダメージを飛躍的に 
伸ばせるので、ぜひとも練習してみよう 


空中で 


♦#« + D 

相手ダウン中に 


I は基本連続技。カーネージシザー後は一 
瞬ダッシュしてから ♦ + A を出すのがコツ。 
n は相手がしゃがみやられ状態限定の連続 
技。立ち d •♦♦後はダッシュの硬直が解け 
る瞬間に♦を入力しながら A を押し続けて 
最速で出すこと。この構成は多用するので 
要練習だ。 m は下段始動。最後の立ち d は 
ダッシュから出して相手と密着すること。 


( I 【立ち B — 立ち C 】€ ►{ヘルズファング〜追加攻撃1 or 
{力ーネージシザ ー- ►ダッシュ 》+ A <3> (ハイジャンプ） 
【 C — D 】® ►ベリ アルエッジ—立ち D ® ►ヘル ズファング 
〜追加攻擊 I (5 f >- y ：1942 or 3996) 
n (相手しゃがみ状 •）[♦+ B -4 SC -*+ C -**] -4 SD - 
**-*+ A 0> (ハイジャンプ） CG > Ctg ►ベリ アルエッジ 
—立ち IXg ►ヘル ズファング〜追加攻 S (ダメージ:3733) 
m 【金 + C — 立ち D •♦峰】—峰+丸〇 ►— ハイジャンプ 【 C — D 】 
G > C ( g ►ベリア ルエッジ—ダッシュ立ち D ® ►まだ 終わりじ 
V ねえぞ(ダメージ:4222> 


基本連続技 




しゃがみ A からは中下段の二択、投 
けを使つて揺さぶつていく。ヒット時 
のダメ—ジはかなリのものだ。 





































地面に氷の剣を突き刺して、地上に居る相手を氷結させる 
アストラルヒート。攻擊判定はガード不能だが、ジャンプで 
回避可能 0 睐 or ♦投げのどちらからでも連続技で決まる。 


神でレバ- •«*+ 碰ポタン 
通常ボタン押しつばなし 


Nor.+ 必殺技ボタン 
♦+ 必殺技ボタン 


基本戦術 けん制&立ち回りを重視! 



基本連続技 





















チ.；^■、イソボル”一の性能が軒並み辑化ざれ、 
間い:§め幅&広がったノエル:，まずはチェーシリ 
ボル/》'一の性質を把握し、状況に応じた技を繰り 
出甘るようになっておこう。立ち D 、 拳 + D 、 ジャン 
プ D は攻撃判定発生前に無敵時間が存在するので、 
相手の攻撃をかいくぐりながらビットさせることが 
可能だ。また、畢 + D は中段攻撃ではなくなったも 
のの、攻撃位置の低い技を飛び越えられる。立ち 
D やしゃがみ D がヒットした場合は、チェーンリボ 
ルバーの派生で立ち A—♦+A — ♦+〔 — 峰 + D まで 
連続ヒットするので、見返りは極めて大きいそ。 

通常技では、 t — シヨンが変更された立ち C が 
$にかく強力。相手を画面端に追い込んだ状況で 
命:、辛ち(；->パオブティックバレルの連係を使って 
みよう。 A オブティックバレルはガードされても五 


立ち C とチェーンリボルバーで新たな立ち回りを! 


ドプライマー削り 


I は立ち D としゃがみ D からの基本連続技。 
立ち D からは立ち A の派生まで入れ込んでお 
くといいだろう。 n は中段の峰 + B からの連 
続技で、 C フラッシュハイダーの当たった位 
置が遠い場合は、立ち B — 立ち C からノ \イジャ 
ンプ B などで追擊はう。 ID は ♦ + D がフェイ 
タルカウンターした場合の連続技。切り返し 
などから狙っていくといいだろう。 


【立ち Dor しやが A -*+ A -»+ C -^+ D - # 
式•スプリングレイド】一(ダッシュ） 4 i + C < X ►【ジャンプ 
D — 立ち D - •武式•ブルームトリガー】(ダメージ: 3082) 


D — 立ち D - •武式•ブルームトリガー】(ダメージ: 3082) 
n 【峰 + B — C — しゃがみ C (1 段目)一 《+ C 】€> C フラッシュ 


ハイダ-—(ダッシュ）峰+〇®►【立ち D —*+ B — C 】® ►【ジ 
ヤンプ D — 立ち D — 武式•ブルームトリガー】(ダメ-ジ:3〇66> 
DI[«+D (カウンター時)— •+ D —»+ B — C —»+ D — 参 


[♦+D (カワンター時）— ♦+ D -_+ B - C —#+ D—l 
式•スプリングレイド】—ダッシュ 》+ C ( J ►【ジャンプ D - 
立ち D — 峰 + B — 式式.ブルームトリガー】（ダメ-ジ:4099) 


カラーバリエ 


春ノエル補足: D は 5F 〜1 9F まで対打擊無敵、 2D は1 F 目から足元無敵、峰 +D は 5F 〜1 2F まで頭•体無敵、杂 +D は1 F 〜1 9F までヒザ上無敵、ジャンプ拳 +D は 7F 〜 26F まで全身無敵、伍式•アサルトスルーは 4F 


2F まで頭•体 
、相手の通常 J 



























立ち C でけん制し接近のチヤンスを待て！ 


けん制能力が格段にアツプしたテイガー。特に、 
地上けん制用の立ち c と対空用しゃがみ c は、極 
悪なほどノ《ワー:^ツプしている。まずは立ち G をブ 
ンブン振り回してけん制。相手がこの技の距離ま 
で接近するようなら、キャンセルして B スレツジハ 
ンマーやしゃがみ D につなげよう。電カゲ k ジがあ 
る場合は、ヒツト確認してスパークボルトにつなげ 
るのもこれまでと同様だ。 

一方、しゃがみ C はガードプライマーを削れる上、 
8 F 目から頭属性無敵。早めに出しておけば、ジャ 
ンプ攻撃でつぶされることはない。発生の早いしゃ 
がみ A の対空と使い分けるといい。 

B スレツジハンマー後など、接近時に若干有利 
な状況なら、テイガーお得意の投げと打撃の二択 
を仕掛ける。投げは間合いの広い A ギガンティツ 

応用戦術 ガジエツトフインガー〉 


クテイガードライバーを、暴れ防止には立ち 
始まるリボル/ \'ー アクシヨンを、ノ くックステ 、 A % 
策として【立ち C — 峰 + A 】 を仕掛けていこう^ 



mm 




め度がみ無 ► 

細 ; E'sr 


応用戦術 ジェネシックエメラルドテイガ-パスタ- > 

A の性能はほぼ前作と同じ。発生が11 F 、 動作中 
の3〜1 1. F 目に無敵がある。崩し以外に割リ込みに 
も活躍する。追撃は画面中央なら蠡 + C が、画面端 


強力。 なら .+ D か届く。一方、 B は発生 6 F と前作より 2 F 


I は A 攻擊からヒット確認してガジェット 
フィンガーにつなげる連続技。 n は前作同 
様の投げからの連続技。瓜はフェイタルカ 
ウンター限定。2回目のしゃがみ C と B スレッ 
ジノ \ンマーの前に少し歩いて距離を詰める。 
_なお、:?5クネ V ライチ、ラムダ、ツ/スキには、 


I【立ち AX2 —立ち B— 金 +C】(g ►ガジェットフィンガ； 
—(ダメージ:545) 

n 投げ —B スレッジハンマ立ち C— 峰 +A】— アト 
ミツクコレダ ー- ►【♦+()—立ち D】 （ダメージ: 2766) 
in ( カウンター限定）しゃがみ c— (前歩き）しゃがみ ag> 
アトミックコレダ ー- ベ前歩き） b スレッジハンマ ー- イ立 
ち B— 立ち C— 峰 +A】— アトミックコレダー—(前歩き） I 


■ギ ガンティックテイガードライバーレバー1回転 +AorB (タメ可） 
I アトミックコレダー ♦♦蠡 + C (タメ可） 


■ ■♦追加攻擊 

■スパーク ボルト 


I ガジエツトフインガー 


I マグナテックホイール 
テラブレィク 

I ジェネシックエメラルドテイガーパ 


金_ + D (充電ゲージ MAX 時） 
+ B (タメ可） 

相手ダウン中に♦辱+ D (タメ可） 


マグナテック: d . 

B (ヒートゲージをさらI 
レバー 2回転 +C (夕； 


ル後に•金♦畢《 

らに50%消費） 

メ可） 


レバー3回転 +C (タメ可） 


Nor«+ 必殺技ボタン 
• + 必殺技ボタン（連打可） 
レバ-♦要素+必雌ボタン(タメ可) 
空中で必殺技ボタン 
相手ダウン中に必殺技ボタン 


B ギガンテイツクテイガードライ/{一 


B スレツジハンマー*'^10攻擊 


ボルテックチャージ/スパークボルト(充電ゲージ/! 


| ジェネシックエメラルドテイガーパスター 


战 TV ノ -T 丁 日、しし。ひ》/し、 /J IV 十し—;51今(ダメージ: 3991) 

決まらない。 



強ホタン押しっはなし嫌咖入力可） 

通常 + 強ボタン押しっぱなし ESE 

イー〗レ〜テラプレイク 

5 z _ 

A 


※記事中の 「NJ はレパーニュートラルを表1 

-卜解説 j 

カラーバリエーシヨン 


アストラ』レヒ 


P オプテイ ガー 


宇宙まで相手を担ぎ上げ、地面にたたき落す投げ技。発生 
は遅いものの、磁力付加中の相手なら引き寄せる。また、空 
中の相手も投げることが可能〇アトミックコレダー後の追擊 
で狙おう0 



基本連続技 





















カラーバリエーション 




画面内を猛スピードで駆けめぐれ！ 


命友令の攻撃判.考が強化:された各種ダン.シング 
.ッタと発生の早くなったジャン7 B で攻め込み、 
_続技を狙いにいくスタイルが基本となるタオカ 
p ： ，タンシングエッジはヒット時の派生行動の入 
$受付が前作よリも若干長ぐなったため、連係と 
しての使い勝手も向上している。峰 + B は発生の早 
い中段攻撃でヒット時は猫の人直伝 • へキサエッジ 
が連続技になリ、ガードされてもダオカカ側が有 
利になる。しゃがみ A や立ち B から出して相手のガー 
ドを揺さぶる手段として使っていこう。 

♦ + B をガードさせた後は、続けて立ち B や投げ 
を出せば動こうとする相手にヒットするので、さら 
に攻めを継続することができる。無敵技を持って 
いる キャラクター を相手にした場合は、峰 + B 後に 
ガードを交ぜて対抗していこう。また、通常技から 


の ♦ + B に割り込もうとする相手には、立ち B — しゃ 
がみ C のリボルバーアクションでフェイタルカウン 
ター始動の連続技を狙ってみるのも選択肢の一づ 

. おや遠 D 4 
時け B 距ダ横 

(C 


囑 



応用戦術 


見切られづらい攻めを仕掛ける 


♦ + B や投げによるガードの揺さぶりを覚えたら、 
通常技からダンシングエッジに連係させてさらな 
る攻め手を取り入れていきたい。特に便利なのは、 
通常技からキャンセルで、ダンシングエッジを出し、 
ヒット時の A 派生と B 派生でガードの裏表を惑わせ 
る攻め。これに加えて、立ち B や龕 + C をキャンセ 
ルして ♦ + D 版のダンシングエッジに連係させ 、 B 
の派生で振り向いてからジャンプ B を繰り出す連係 
も交ぜていけば、相手はガードに徹するのも困難 
なはず。ヒット時は立ち B が連続技になるため、見 
返りも大きい。この選択肢に対して立ち A などを 
連打して対抗してくる相手には、しゃがみ C でカウ 
ンターを狙っていくといいだろう。 

画面端の相手には、ダンシングエッジヒット時 
の C 派生の下リ際にジャンプ C を出したリ、派生を 


出さずにレバーを前方に入れてからジャンブ B を繰 
リ出すなどの連係も有効。対空の準備をしている 
相手には、攻撃のテンポを変えながら攻めていこう。 


_ 


1ら丨たの匕 

■巧 

- - - 


操作にクセはあるが、3ツをつかめばグング 
ン上達が感じられること間違い無し。まずはス 
ピードに慣れることか5始めよう！ 

Text： よるよる 


„ *( しや歩き)、 * + A, 螓 + B、》+ C (タメ可)、 * + C, * + D, ジヤ y? 中畢 
w +D、 ジャンプ中 《 + D、 ジャンプ中* + D、 ダンシングエッジ中に AorBoiC 



※記事中の 「NJ はレパーニュートラルを表す。 



壁に向かって跳踢 U 画面が暗転した後に相手に向かって 
猛スピードで突進する。壁に張り付いてから攻擊判定を持っ 
ている間は全身無敵なので、飛び道具などに合わせるとい 

いだろう。♦投げからキャンセルで出せば連続技になる。 


タオカカの連続技は、ジャンプ奮 + D 後の 
ネコ魂 ツー！ を 5 HIT させるため、ジャンプ 
B — ジャンプ C 部分のつなぎを遅らせて相手 
を高めに浮かせるのがポイント。 n の ♦ + 
D が空中の相手にカウンターヒットした際の 
連続技は、畢+ 〇の後のジャンプ傘+ 〇を 
相手の落下に合わせてヒットするタイミン 
グで出すことを心がけると成功しやすいぞ。 


I立ち B— 食 +C® ►立ち D (レバー前入れ）—ジャン 
ブ C® ►ジャンプ D (レバー前入れ）—ジャンプ C0> 
【B— C】€ ►ジャンプ* +D (レバー前入れ) Ig ►ネコ 
魂 ツー！ （5 HIT まで連打） （ダメ-ジ :3 175 ) 

H»+D (相手空中時カウンターヒット） or ♦投げ 
ジャンプ(レバー齣入れ)—ジャンプ C€ ►ジャ| 
ンプ D (レバー前入れ)—ジャンプ CG ►ジャンプ B— 
ジャンプ C® ►ジャンプ 嗇 +D (レバー前入れ) € ►ネコ j 
魂ツー！ （5HHT まで連打）3622 OT3194) 


基本連続技 


強化されたダンシング I ツジ各種を 

使いこなし、業界最通のネ n を S 指せ！ 

, hh /i 



•タオカカ補足: D ダンシングエッジ(ヒット時 AorB 派生入力時)が地上の相手にカウンターした後の連続技は、立ち B—，+C ◎立ち D (レパー前入れ)—ジャンプ〇3>ジャンプ B— ジャンプ C€>#+D (レバー前入れ） 
◎ネコ 魂ツー! (5HIT まで連打)がオススメ。しゃがみ C フェイタルカウンター時は、 ♦+(： ◎立ち D— (レバー前入れ)につなぎ、連続技に持ち込める。反擊などとしても積極的に使つていこう。 






























吹かせるとカエルが大きく前進するようになったの 
で、前方に風を吹かせつつタイニー • ロベリアを使 


本作のタイニー•ロベリアはスキが小さくなった。 
A 版は、接近戦でガードされてもほぼ五分な上、峰 
+ B の先端や立ち C • C からつなげればダッシュか 
ら固めを継続できるぞ。中距離戦でも A タイニー • 
ロベリアは使いやすく、ジャンプで避けられても反 
撃を受けにくい。中距離戦では峰 + B も使いやす 
いけん制技。ただし、カウンターヒットしたときの 


I の 》+ A は、前作よリ攻擎判定が小さく 
なったので十分近寄ること。ヒートゲージ 
が無いときは峰 + A ® ►ソード •アイリスに 
して、ハイジャンプをして追撃しよう。 n は 
連続技後にゲオルグ13世を設置できる連続 
技で、ノエル以外に狙える。レイチェルと 
カルルは歩き後のしゃがみ B を立ち B に、ア 
ラクネは金+ C (1 段目）でつなこう。 


I 【立ち B — 立ち C ( C，D 同時押し) • C 】€> B タイニー•口 
ベリアーダッシュ峰+众(£ ►パーデン •バーデン，リリー 
— A タイニー.ロベリア(空振り） — ダッシュ金 +C (1 段 
目) ©► V - ド•アイリスー立ち BQ > [ B - C ] Q > [ B - C ] 

( g > A タイニー.ロベリア(ダメージ:4008> 
n (画面端）【しゃがみ B — 立ち B — 立ち C ( OD 同時押し) • 
C 】€ ►ゲ オルグ13世(設置)—(歩いて）しゃがみ Btg>A 
タイニー•ロベリア(同時にゲオルグ13世ヒットトダッシ 
ュ【立ち C * C 卜 4 I+C (3 段 g )( g ►(遅め に广ノード•ア 
イリス—龕 + C ( gM ■•オルグ13世 ( B 1) (ダメ-ジ: 2311 ) 


えば、タイニー•ロベリア — ゲオルグ13世とガード 
させられる。ただし、カエル消失後にカエルゲージ 


が出現し、ゲージが回復するまで設置できないの 
で注意しよう。なお、前作猛威を奮ったインピッ 
シュ • シプソフィラも性能がダウンしており、攻撃 
判定発生中に相手の攻撃をガードするとカボチャ 
が消えるので、注意して使おう。 


よろけ時間が短くなリ、ダッシュからの追撃は難し 
い。峰 + B . D 同時押しで使い、カウンターヒット 


時は立ち B をつないで連続技を狙おう。 


遠距離戦は、タイニー•ロベリアとシルフイード 


を併用してけん制し、スキを見てゲオルグ13世を 
設置しよう。今回のゲオルグ13世は、風を前方に 










































Nor«+ 必和技ボタン 
• + 必鄉ボタン 


▼対空からは烙印ゲ 
|ジを 70 %増加させ 
るチヤンスとなる。連 
続技の締めをジャン 
プ D にして起き上が 
リも攻めよぅ。 


基本連続技 



























接近戦はガード崩しを重視!！ 


けん制には AorB バング流手裏剣術が有効。 A は 
相手の技の空振りを狙う差し込み用、 B は相手の 
足元付近を狙い爆風でジャンプ防止をしつつ接近 
しよう。なお、接近するときは下方向に強い空中ダッ 
シュ C か、めくりを狙えるダッシュジャンプ .+ B 
が有効だ。接近後は、2回まで連打が効くようになっ 
た下段のしゃがみ A を基点に、中段の立ち C 、 ガー 
ド時に若干有利な下段技の ♦ + A 、 硬直が減リガー 
ドされても反撃を受けなくなった下段のしゃがみ C 、 
コマンド投げのバング落としで相手のガードを崩し 
ていこう。また、発生が早くなリ当てやすくなった 
D も立ち回りに加えたい。立ち D 、 ジャンプ D は上、 
中、下段にガードボイントがあるので対けん制技 
に。ジャンプ D は対空技を防ぐのにも役立つ。しゃ 
がみ D は上、中段を防ぎ対空や近距離戦で強力だ。 


その他には、萬駆嵐禍陣にも注目したい。前作と 
違いコマンドが完成すれば攻撃が必ず出るので、 
画面端で追い詰めて出すと強力だ。 


• : m 


it 


決めろ奥義!！風!！林!！火!！山アーン!！ 


本作の風林火山は前作に比べ若干の変更が加わ 
り、ダッシュ中の無敵時間が削除、仕様変更によ 
リガードライブラ削リ量の影響を受けないように。 
バング流手裏剣術のキャンセルタイミングが変更 
され、昇りで出してもジャンプの勢いがつかなくなっ 
た。また、各種 D 攻撃のみ攻撃力が上昇、立ち D 、 
ジャンプ B 、♦ + C は受身不能時間が増加している。 
そのほか、元々の特徴であるガードはバリアのみ 
可能、必殺技キャンセルができる通常技はダッシュ 
でキャンセ;レが可能、ダッシュ中はレバー入れ攻撃、 
各種 D 攻撃、投げ、必殺技でキャンセル可能といっ 
た部分は特に変更されていない。 

これらの変更によって、前作よりも逃げづらく 
なったもののオフエンス能力の高さは健在なので、 
ガードを崩す動きをすること。 D /ぐノグ流手裏剣術 


を盾に接近し、ジャンプ BorC をガードさせてから 
♦ダ ッシ; lC でめくりを狙うか、夤ダッシュしやが 
み AorC で、高速の中下の二択を仕掛けよう。 

^^11 

，，二 jf W — ,, 


□攻撃を使ったカウンターをちらつかせつつ、 
立ち C やしゃがみ C 、 パング落としなど豊冨な 
崩し技でガードを揺さぶっていこ5。 


秘術.疾風/レく 

真空烈《ング 


I間移動の術 
'グ瞬間移動の術 


空中ドライ 
AorBorC 


C ンク^とし 
昇天粉砕パング落とし•改 
J バング双掌打•金剛戟 
_ バング双掌打•天刚戟 
■バン グ流拜剣術 

圓(空中可）_ 



■ 獅子神忍法 • 超奥義 • 「萬駆活殺大喷火」 
I 獅子神忍法•究極奧鳙•「萬駆風林火山」 
| 獅子神忍法.絶奥義.「萬贼祸陳」 
■sm 修法づ 


1獅 子神忍5 


い 腿 #. 「S 

法熱血最終! 


澳義「究極萬齓 


空中で♦♦會 +C 
♦♦龕 + B 

空中で♦♦夤+ 1 
空中で畢麵 ► + , 
畢鼸搴 + AorBorCorD 


B 

AorBorCorD 




T 真空烈風/ぐノグ落とし 


j 昇天粉砕バング落とし•改 


E パング流手裏釗術 




カラーバリエーシヨン 


※記事中の 「NJ はレパーニュートラルを表す 


アストラルヒ 


巨大な釘で攻擊する技。発生は遅いもののガードポイント 
がある上、攻擊はガード不能 0 しゃがみ D カウンターから連 
続ヒットさせられる。前作の家庭用と違い低空でも出せる 
上、ヒット後の演出が熱く変化じ T いるぞ。 


N or ♦+ 必殺技ボタン(連打) 
• + 必殺技ボタン 
レバー♦要素+必殺技ボタン 
空中で必^ボタン 


基本連続技 



















削るために使うだけなら、 1 段目を一気通貫でキャ 
ンセルするといいだろう。新要素である一気通貫 
〜解除につなげば、ガード時でもわずかに不利程 
度なので反撃を受けることは無い:相手が1段目 
ガード後に反撃してくるようなら一気通貫の上中 
段ガードボイントで受け止めてから、 B 追加攻撃で 
反撃していこう。 


素手状態は、立ち B — しゃがみ A が可能になり、 
小手返しの全体動作が短くなっている。 C 系の通常 
技を小手返し（前方）でキャンセルするとガード時 
も5分の状況になるので、多彩な連係を組めるのだ。 
中でも、しゃがみ C は前進しながら攻撃するため、 
小手返しとの相性は抜群だ。これら新要素で幻惑 
して、本命である立ち By _ + Aor しゃがみ B の中 
下段の二択を決めていこう。 

棒所持時の峰 + D は突進力のあるタックルで、1 
段目がガードプライマーを1個削る点が大きな魅 
力。さらにこの技の2段目は目の前に棒を設置しな 
がら攻撃し、ガード時で若干有利で、ヒット時は 
立ち B で追撃可能だ。ただし、2段目はキャンセル 
不能な上、相手にギリギリガードをされると不利な 
状況になってしまう。そこで、ガードプライマーを 


伝家の宝刀であった r 燕返弱体化は痛手 
だが、索手時のラッシュカが im ： され、よりテ 
クニカルな キヤ ラク ターに 進 u ： した.。 


B *+A. 峰 + B (タメ可)、 * + C, % + C ジャンプ 中* + D、 樟設■時 KD (タメ可)、 
w パックステップ中 零、 棒設置時地上ダッシュ中 ICD« 立]#•単騎待ち中に 等 

〇 棒を股■し、再度 D ボタンを押すと設置し 

°萬天樺 た棒を引き戻す 



,<J 


中距離戦は棒所持状態で戦おう 


， 棒所持時は' リ. r チの長い ♦ + B や【立ち B —立 
夸 C 】 を使い、中距離でけん制してい;；う。立ち B 
_ガ—，ドさせたら、 ♦ + A と一気通貫〜 C 追加攻 
撃 p 中下め二択を迫るのもあり。どちらもジャンプ 
防止になる上、 ♦+ A の方はスキが減っているので 
ガ^ドされても反撃を受けにくい。また、ヒット時 
は!:ち B — しゃがみ C ® —気通貫 — A 追加攻撃で 
追_でき、連続技 n につながる。。 

si 空味:地対空で確実に落とせるものが無いため、 
41禹のジ〖ャンプを防止するようにジャンプ B やジャ 
/ンプ|度にけん制しておくことが大事だ。しゃ 
" がみ C ほ早めに出しておけば斜め上に対して強い 
が、スキも大きいので多用は禁物。この後は一気 
通貫まで入れ込んでおき、当たっていたら A 追加 
攻撃で追撃しよう。ほかにも、空中投げで対処す 


る方法もあるが r 投げ間合いが前作よりも大分狭 
くなつているので要注意。 

;切リ返しには無敵技の燕返しが重宝する。ただし、 
燕返し後の追撃は困難で、一部キャラクターに対 
してのみしゃがみ C で追撃できる(欄外参照)。なお、 
前作と違い大車輪は、暗転前の無敵時間が無くなつ 
たため、切り返しに使うことはできない。 


藤 • 


铐: 

i ヒ。棒 

$1 

In 


応用戦術 


ラッシュをかけろ！ 







I は基本コンボ。立ち B が先端ヒットしても 
問題なくつながるのが強み。しゃがみ D は D 
ボタンを押し続けて、棒をある程度停滞さ 
せておくこと。なお、しゃがみ A X 2後にこ 
のコンポを決めると食+ C 時点でつながら 
なくなる。 n は峰 + B はカウンターヒットす 
ると壁バウンドを誘発するので、ダッシュ B 
で拾おう。 m は投げ始動の高威カコンボ。 


f I 【立ち B — 立ち CI ( g ►— » ail 〜 B 追加攻擊—ダッシュ [ B —♦ 
+ B — C — し》がみ C —4 I + C ] 迄►し ゃがみ D (タメ)—【し♦がみ 
C — 峰 + C ] —龕 + Clg ►三 元譯•中 —8 (棒ヒット)(ダメ-ジ=3333) 
H*+B (カウンターヒット}—ダッシュ〜【立ち B — しゃがみ C ] 
€ ►—気 通貢〜 A 追加攻擊一【立ち B — ♦+(：】 —【しゃがみ B — 
し，がみ C ] Q > BG >【 B - C 】 (ダメ-ジ:3〇92) 
m ♦投げ (2 段目) (£ ►一気 通貢〜 A — 小手返し(前方)一【し乎が 
み B — しゃがみ C 】 ©►三 元脚 •»(£ ►立 謹_阜騎待ち〜一発〜8 
—峰 +C (遅め)—【しゃがみ B — いがみ C 】€ ►三 元脚〜 
中(ダメ-ジ:2873) 



基本連続技 

























pf イヴァーチェ 
カンタービレ 
アレグレット 
ニルヴァーナ起動中 
ラ•カンパネラ（空中可） 
コンブリオ(空中可） 
コンァニマ(空中可） 
コンフオーコ（空中可） 
b オランテ（空中可） 


しのカンタータ 
追憶のラブソディ（空中可） 
ネラルパウゼ(空中可） 


I 【立ち A — しゃがみ A — しゃがみ B — 會 + C 】 （ラ•カンパ 
ネラ） (I ►空中ダッシュ畢 + C ® ►アレグレット(空振り） 
—しやがみ C — 人形奮 +D 放し(ダメージ: 1277) 
n (空対空、カウンターヒット限定）ジャンプ B — ■しの力 
ンタータ(ダメージ:2571) 

m ♦投げ(ラ•カンパネラ) ( g > A ヴィヴァーチェ—ダッシュ- 
【しゃがみ B — しゃがみ C 】— 人形會 + D 放し—ジャンプ 
♦+C (人形署 + D 放し入力）—ジャンプ C — 人形畢 +D 
放しヒット—しゃがみ C — 人形會 + D 放し（ダメージ •• 
3004) 


前作同様、前衛に人形が居る状態を維持しつつ 
接近。最終的にはカルルが相手の背後に回リ込ん 
で、挟み込む形を作るのが必勝パターンだ。 

遠距離のけん制は、前衛の人形が主役。地上の 
相手には、峰 + D 放しや コンフォーコで けん制する。 
特に、 コンフォー コはガードプライマー削リ技と 
なったので、 積極的に使いたい。攻めるならこれに 
合わせて、カルルが空中ダッシュ C や B ヴィヴァー 
チェで背後に回り込むといい。 

一方、防御的にいくなら、人形# + D 放しなどで 
相手の跳び込みを防ぐのも有効だ。人形だけを前 
進させ、あえてカルルと人形の間に誘い込むのも 
アリ。相手が人形を跳び越えたら、対空の峰 + A や 
着地に立ち Bor 立ち C をガードさせ先手を取ろう。 

なお、相手が人形に固執して人形を攻撃した場 


※本文中では、 
r 人形レバー方 
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カラーパリエ 


，■織 


相手の打擊攻擊を受け止めると、強烈な斬撃を連続して繰 
リ出す当て身技。当て身判定が発生するまでが非常に早ぐ 
打擊属性の技を受け止められる。起き上がリのリバーサル 
などに使っていこう。 


•+ 必段技ボタン 

レバー♦要素+必段技ボタン 

空中で必殺技ボタン 


基本戦術 傘 + C とジャンプ C でけん制 



基本連続技 
































相手から攻め込まれたときは、無敵技のクラビ 
ティシードで切り返す。使用後は約13秒間使用で 
きないので、バックステップと交ぜて使うこと。 


本作での対空は、近距離は頭属性無敵を持つ ♦ 
+ A やしゃがみ D に空中投げ、遠距離の空中の相 
手にはアクトパルサー Zwei •キャバリエを狙うのが 
基本。峰 + A カウンターヒット時やアクトパルサー 
Zwei • キャバリエは受身不能時間が長いので、【立 
ち C (8 段目）—峰 + C (8 段目）】での拾いが可能。 
上記のコンボパーツは乗算補正の数値が高く、ダ 
メージを稼ぐのに適している。レガシーエッジから 
も決まるので、見逃さないように。 

接近戦でガード崩しを狙う際は、緊急受身をす 
るところに 《 + B の2段目を重ねたり、 ♦ + A やしゃ 
がみ C をガードさせてから等#♦零+ D 入力の低空 
クレセントセイバ ー01 •蠡 + C の二択などが有効。ま 
た、低空クレセントセイバー ( C 追加入力) — (着地) 
— 食+ C などもフェイントを交ぜた崩しも強力だ。 


カラーバリエーシヨン 


をフォローできるので使い勝手はいい。ガードブラ 
イマーの削りでプレッシャーをかけつつガード崩し 
をたまに交ぜていこう。 


1 j ザ J よ〒 

嘗 

拿^ 

mmm - 


:樣 


め 


m 


立ち D . D 、 峰 + D . D でのけん制が基本で、2段 
目は必ず遅らせて出すこと。動くところにヒットさ 
せやすぐ相手の行動を制限できる。立ち D がガー 
ドされたら、2段目に派生させるかシックルストー 
ムやスパイクチェイサーにつなげてガードプライ 
マーを削っていく。特にスパイクチェイサーは反撃 
を受けづらいので、これを主軸として使おう。 

上記に加え、ジャンプ防止のアクトパルサー 
Zwei • キャバリエ、ガードで固まる相手へのアクト 
パルサー Zwei ->投け、中段の ♦ + D . D や下段の 
アクトパルサー Zwei • ブレイドも交ぜていく。 

特に狙いたいアクトパルサー Zwei • キャバリエ 
からは、下記 I の連続技、投げからは n の連続技 
が決まるのでダメージが高く狙う価値が高い ♦ 
+ D ， D はリターンこそ低いものの、必殺技でスキ 


応用戦術 


ダメージを与えるポイントを見逃すな 


基本戦術 


ガードプライマーを削れ!！ 



前作に比べれば火:％*落ちたものの、けん制 
力の高さはまだまだ健在。各種飛び道具で固 
め、アクトパルサーで急襲せよ。 


持 C' '»X 7 «： 


)、ジャンプ中 •+ 


※記事中の 「 nj はレパーニユート■: 


アストラルヒート解説 


:滅 

出始めから発生後まで無敵のコマンド投げ。投げ間合いこ 
そ狭いものの、発生もそれなりに早ぐ暗転後はジャンフで 
避けられないので強力。緊急受身をしたところに重ねたり、 
アクトパルサー Zwei から狙おう。 





•ラムダ補足:まだまだ使える連続技の始動部分を紹介。1身 +A (カウンター)—【立ち C(8 段目)—* +C(8 段目）]、2•グラビテイシード—【しゃがみ D.D—*+C】、3 .空中投げ-スパイクチ;！;イサ ー- >【しゃがみ 
D-D-*+C]„ この3つから《2>ァクトノ。レサー Zwei. キヤノ t リエ-連続技紹介 n の後半と同じ追擊が決まるぞ。 


I は ♦ + (： 後のダッシュしゃがみ D ， D の2 
段目、その後の ♦ + (： は遅らせて出すのが 
コツ。 n はダッシュから最速で峰 + A で拾い、 
♦ + C の8段目ヒット時に最速でキヤバリエ 
を出すこと。遅らせると空振りしやすくなる 
一ので注意しよう。 I の立ち D • D — レガシー… 
エッジはヒット確認で出すのは厳しいので 
決め擊ちで。 . + D _ D はヒット確認可能だ。 


I (画面埔 以外）アクトパルサー Zwei •キャバリエ—【立ち C 
(8 段目）— 峰 +C (8 段目）】—ダッシュしやがみ D . D — »+C 
(ディ U - f ) —ダッシュし V がみ0.0(2>ジャンプ D . D — (X ►等 
+ D*EXg ►クレ セント fc イバ_ (ダメージ:3873 ~ 408 9) 
n 投げ—ダッシュ 》+A— 峰 +C— (g ►アク トパルサー Zwei •キャ 
パリエ—ダッシュし T がみ D ‘ D 0> ハイジャンプ D . DGM + D ’ 
D € ►クレ セントセイバ_ (ダメージ:3090> 
m 立ち D . Dor «+ D.Dg ►レ ガシーエッジ—ダッシュ—【立ち C (8 
段目)— 》+C (8 段目）】—ダッシュしゃがみ D * D — 峰 +C (ディ 
) ►アク トパルサー Zwei •キャバリエ—ハイジャンプ0‘ 
■ Q >.+ D，IXg ►クレ セントセイバー（ダメージ: 3694) 



基本連続技 






















店主：サンディスクのメモリーカードを 

選ぶなんて、あんたもお目が高い。 






SarDisk 


\ ゲームに欠かせないアイテムはコレ！ / 

メモリースティックマイクロ™ ( M 2™) 

(メモリースティック PRO デュオ変換アダプタ付属） 2GB、4GB、8GB、16GB 


. 

PSP 叮プレイステーシヨン.ァ「沿ぽニン. 
ポータブル J go に対応 ぶと说】に 


Saiuisk 垒 


Ultra® メモ 1 , 
microSDHC™ カード 4GB/8GB/16GB 

スタンダードメモリースティック PRO デュオ™力ード 2GB/4GB/8GB/16GB 
SDHC™ カード 4GB/8GB/16GB 

«実限の製品デザインは異なる塌合があります。 

糸 -PlayStation •および* PSP_ は株式会社ソニ- 


-ープン価格 

f ュータエンタテ/ 


^インメントの登録商標です。 


り&書込み速度を実現 ! . 


コンテンツがガンガン保存できる大容量! 


f -の4-ズに応える高い信頼性! 


ゲーム 機にも 

サンディスクの 

フラッシュメモリーカード 

フラッシュメモリーカード 
世界•国内シェア No .1* ブランド 

*2009年 Gartner 及び BCN ランキング (2008 年1月〜12月） 

www.sandisk.co.jp 

I サンディスク検索^ 












知識纖器爾 


今月は新要素を加えたシステムのチ 
エック、未公開だった全カードのリス 


卜とその一部の詳しい解説、そしてデ 
ッキ紹介と、攻略に役立つ内容が盛り 
だくさん！しっかりチェックして対戦 



B 5 VII を徹底攻略! 


明の記事は Ver. 2.0200を元 t こ作成しています。 





j 拡散のダメージ効率と 効果的な 当て 方 


一見してやや使いにくく感じる拡 
散攻擊だが、使いこなせば大きな戦 
力になる。ダメージだけ見るならば、 
1体の敵使い魔に当てた場合は、基 


©2007- 


- 2009 SWARE ENIXCO.LTD.AII RightSgNlaiyed^ 

mm 


ダメージがほぼ同じとなる。 

つまり、2体以下の相手を攻撃す 
るなら、[ルビカンテ]のほうが効率 
よくダメージを与えられるのである。 


主人公のオーバーキルは、攻撃の 
タイプによって性質が異なる。攻撃 
対象が単体であった場合、通常攻撃 
と同様、相手の弱点を攻撃するとク 
リティカルが発生する。しかし、複 
数対象の場合、ダメージが DEF に関 


わり無く固定な代わりに、弱点を突 
くことができないのだ。 

また、武器によってゲージの溜ま 
る速度にも差がある。下に簡単な表 
にまとめてあるので武器選びの参考 
にしてほしい。 


本的に同じ攻撃力の単数攻擊と同じ 
ダメージを与えることができる。 

それから、攻擊範囲内に居る敵の 
数でダメージが落ちるわけだが、例 
えば、魔種の[ルビカンテ]とほぼ同 
じスペック扱いになる[ダンターグ] 
(複数攻撃はスペックが低目に設定さ 
れているので、この組み合わせが同 
程度の扱いになる）と比べた場合、[ル 
ビカンテ]が3体に攻撃したときと、 
[ダンターグ]が攻撃を当てたときの 


そのため、左右に分散している敵 
などにも、拡散攻撃ならかなリ効率 
よくダメージを与えられるのだ。 



• ATK 80 で DEF 35 の敵を拡散で攻撃した場合のダメージ量 



[ 拡散攻撃を活用する配置を覚えよう! 


拡散攻撃の最大の利点は、やはり 
射程が長いことだろう。それを生か 
すために、ーテイのフォーメーシヨ 
ンを考える必要がある。 

まずは相手と接触前だが、相手に 
拡散が居なかった場合は、前線に配 
置して先制攻擊でダメージを与える 
のが有効。相手と距離を維持しつつ 
相手の範囲外から攻撃したい。 

相手と本格的に交戦状態になった 
ら、今度は最後方に配置して相手の 
攻擊を受けないようにしつつ一方的 
に攻擊するのが理想。こうすることで、 
受けるダメージを抑えるのだ。 



こんな感じで配置しよう。拡散スマッシ d は無理に 
狙わないのが安全。こうすることで生還率が上がる 
ので、5枚デッキとの相性が非常に良いのも大き 
な特徴だぞ。火力が高めで攻犟を受けにくぐいざ 
となれば後ろに居る相手にも攻擊が当てられる、 
と、使いこなせば非常に強力なのた'。 




《W ゲート》、 《W シールド》など 《W 
〜》スキルの基本的な効果は、単体 
で使用した際に効果が倍、というわ 
けではない。 

しかし、例えば、《サーチ》を持つ 
使い魔が2体同時にサーチアイの封 
印をしようとする。そのときに、相 
手も同時に 《W サーチ》を持つ使い魔 
がサーチアイを封印しようとすると、 


わずかに 「W」 のほうが先に封印が終 
了するのだ。 

ただし、 《W シールド》に関しては、 
このスキルを持っているのは2速以 
下の使い魔のみである。それに対し 
て、3速の使い魔2体であれば、開幕 
などに封印を狙ったとき、到達する 
時間の差で相手に先んじることも可 
能であることを覚えておこう。 


•スキルバリエーションによる施設封印の比較表 


W シールド 

W シールド 

W シールド シールド 

シールド 

W シールド 

シールド 

スキル無し 1 シ_/レド ] 

スキル無し 


1、. ヽ、 ^ 

，•ね雜 


速 



遅 
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■ スマッシュ系 

スマッシュの攻撃力を上げるサ 
ポートスキルは、単純な攻撃カアッ 
プに役に立ってくれる。残念ながら 
その上昇量は下の写真で見ると分か 
るようにそれほど高いわけではない。 


しかし、すべての使い魔でスマッシュ 
を行ない、同じ相手を狙うのであれ 
ば、そのダメージは確実に馬鹿にで 
きないものになるだろう。 

単数攻撃であれば、それも狙いや 
すくなるので、集中攻撃で各個撃破 
を狙うと効率が良いだろう。 


♦ ATK 70 で、 HP 470、 DEF 40 の敵を攻撃した場合 



鱷レジスト系 

弱点属性のダメージを緩和してく 
れるレジスト系のサポートスキル。 
効果は下の写真の通りだ。 

過剰な期待は禁物ではあるものの、 
交戦前からセツトしておくことで、わ 


ずかでもダメージを抑えられるのは 
確か。それで首の皮一枚つながる可 
能性もありうる。 

ストックプレイスにサボートスキ 
ルを持つ使い魔が居て、少しでも防 
御面を重視したいのであれば迷わず 
セツトしておきたい。 


•[ルビカンテ]の r かえんりゅう j で[エッジ]に攻撃した場合 

::撤_ 




ゲージ系 


このサボートスキルの最大の利点 
は、開幕で相手よリわずかだが先制 
攻撃を行なえる点にあるだろう。 

10 コス トに ダメージを 与える特殊 
技が使える使い魔が自身のデッキに 
あれば、相手が何かしらの特殊技を 
使う前に ダメージを 与えることがで 
きる。 DEF が上がる特殊技などを開 
幕に使える相手に対しては特に有効 
になるだろう。 


J リジェネ系 

回復量は微々たるもので、戦闘中 
などの回復目的で入れるのには向い 
ていない。しかし、お互い離れた位 
置でストーンの制圧を始めたときな 
どに、とりあえずセットしておけば、 
HP を徐々に回復できるので、多少の 
ダメージであればあまリ気にせずに 
行動が可能になる。4速パーティで 
逃げ回りながら回復するのも面白い 
使い方だろう。 


■t クイックドライブ 

パーティの移動速度を上げるク 
イックドライブ。有効な使い方とい 
えば、やはり《アルカナ》スキルを持 
つ使い魔を連れての加速だろう。ち 
なみに、 LV 1 であれば、左右の奥に 
アルカナストーンが設置されている 
ときに、ゲートから出て即使用して 
まっすぐ向かうと、ちょうど到達直 
前に効果が切れるので便利だぞ。 

鱷 クロノフリーズ 

すべてのアルティメットスペルの 
中でも、最も特異な性能をしている 
と思われるのがこの〔クロノフリーズ〕 
だ。効果的に使うのが難しい。 

まずはその特徴だが、効果中は施 
設の封印とアルカナストーンの制圧 
ができなくなる。ただし、施設の修 
復は可能になっている。 

封印、制圧ができないのは相手も 
同じで、著しく行動が制限される。 

これを活用する方法はいくつかあ 
る。まず、<サーチアイ >を封印さ 
れるなどして相手を見失ったときな 
どだ。とりあえず真ん中で制圧か、 
施設の修復を行ない、譬告が鳴った 
瞬間に〔クロノフリーズ〕を使えば、 
安全に相手を捉えることができる。 

同様に、お互いのパーティに速度 
差があるときに、とりあえず真ん中 



とき、いろいろな場面で活用できるのが強みだ 0 


のストーンを少し削り、相手が制圧 
を開始したときに使用することで強 
引にリードを広げることも可能0 

また、アルカナスキルを持つパー 
ティに強行突破されたときも、帰還 
前に使用してパーテイを入れ替えて 
改めて迎擊することも可能だ。 

逆に、アルカナスキルを持つ使い 
魔を使用してるときに、タイムアッ 
プ寸前でストーン上に移動が間に合 
いそうにないときも、これを使えば 
その時間を稼ぐことができるぞ。 

_ シーリング 

相手の施設を封鎖するシーリング 
系のアルティメットスペル。 LV 1 で 
も十分な効果があるが、 LV 3 の効果 
はかなり特筆すべきものがある。ゲー 
卜を一つ封鎖できるため、相手がゲー 
卜内に居るときや、《ゲート》のスキ 
ルを持っていない状態で相手が出擊 
して撤退しようとしているときに使 
えば、その行動を著しく制限できる。 
ちなみに、 LV 3 の〔シーリング U 〕 で 
封鎖できるゲートは自身に最も近い 
敵ゲートになるぞ。 

アウエイク系は、シーリングの効 
果を一つレベルの低いもので無効化 
できるので相性が悪いものの、それ 
でも制圧面で有利に立ちたいのであ 
れば、使用する価値は十分にあるぞ。 

崖 リターンゲート 

このアルテイメットスペルは、あ 
えて言ってしまえば LV 2 使用をする 
のはオススメしない。主人公の HP が 
わずかな状態で帰還してしまうと、 
建て直しに時間がかかるためだ。 

主人公は死滅してもすぐ復活する 
ので、どうせなら思い切って LV 1 を 
使用するほうがいいだろう。 


11月16日より、「チヤレンジ！オンライン対戦キヤ 
ンペーン」と題して、エンターブレイン関係者との 
全国マッチングが始まつている。「東京都週刊ファ 
ミ通編集部特設ルーム_!という店名とマッチした 

らヨたり , * ■。丨 an ファミ通編*» wan ■—ム & 


Lovn がね 

やつてきた! 



ファミ通関係者だけでなく、全社の中からプレイヤーが登場。 LoV 初プレイの素人からアルカディアライタ 
-まで、さまざまな面子が参加。誌面に登場する*!集やライターはその名前でプレイじ T いるそ'。ガチデッキ 
からネタデッキまでいろいろ使っているので、ボーナスゲームになるか、それなリの対戦になるかは運次第？ 


携帯コンテンツの 「 LoV . net 」 では、ギルド登録や戦績 
確認などのほかに、「錬金術研究所」というものが存在 
する。不要な装備品をリサイクル（練金）して、別装備 
に変えることが可能な便利な機能だが、必ず性能が上 
がるものではないし、一度練金したものは二度と元の装 
備に戻すことはできないリスクもある。とはいえ、不要 
な装備が高性能になる可能性があると考えれば、利用 
しない手はないだろう。しかも防具を錬成した場合は、 
この練金でしか精製できない、練金カラー防具になる 
可能性もある。この錬金術研究所の利用には携帯内通 
貨「20ミード」が必要で、1日5回までという縛リもあ 
るが、まだの人は試してみてほしい。 


l^pii 


















[ロックブーケ]同様、人獣としては珍しく攻守の 
パランスの取れた能力を持つ。特殊技は、[野生 
語りのガラク]と同じタイプで、こちらは範囲内 
の味方すベての攻撃範囲を複数攻撃にする。そ 
の分、効果時間は約 1.5 カウント 
と短めだ。しかし、爆発力は高い。 
相手に逃げられないよう、[ロッ 
クブーケ]や、[マッドオーク]の 
特殊技を併用すると効果的だ。 


麵 高い機動力をいかせ！ 


特殊技の「ヘイスガ」は、普通に使ってもそこ 
そこの攻撃力しか発揮してくれないことも。しか 
スマッシュを効果中にうまくつなげることで、 
かなりの火力を発揮してくれる。可能であれば、 
使用時のノ ーティメン/《一はなる 
ベく単数+複数などのスマッシュ 
が狙いやすいメン/《一にしておく 
といいだろう。思い切って、主 
人公を含め複数攻撃のみのパー 
ティを構成するのもアリだそ'。 


移動速度に優れ、攻撃力も高いものが多い人獣。そのぶん打た 
れ弱い使い魔が多ぐ集中攻撃を受けると、高コストの使い魔でも 
あっさりと倒されてしまうことも多い。さ5に、（シールド>スキル 
を持つものが一体しかいないため、制圧力は低い。しかし、強化系 
の特殊技は、扱いは難しいが爆発力の高いものが多い。 

左右に分散させて敵の攻撃を集中させないようにしたり、移動速 
度をいかして敵を引きずりまわしてかく乱するなど、立ち回り方に 
工夫が必要になるぞ。 


コスト25の使い魔で唯一の ATK 70 の複数攻撃 
というスペックは、海種にはかなりの強さを誇る 
のだが、 DEF が30とかなリ打たれ弱い。使用す 
る際は、特殊技のことも考え、死滅させないよう 
に主人公やほかの味方を壁にす 
るなどして守ろう。なお、特殊技 
のダメージは、 DEF 40 程度の相 
手に対して、レベルが上がるごと 
に約60->80—100—110程度の 
ダメージを与えられる ぞ。 


人獣の中では比較的バランスが取れた能力を 
持つ使い魔の一人。とにかく特徴的なのがその特 
殊技。範囲内に敵が一人でも居れば、約3カウン 
卜ほど相手パーティを自身の方へ引き寄せる。相 
手が帰還しようとしたところを自 
陣深くまで引き寄せて帰還を遅ら 
せたり、せん滅目的で使用したリ 
とさまざまな使い方ができる。な 
お、攻撃範囲の縮小は範囲内に 
入れた敵のみに効果がある。 


サポートスキルを二つ持つ珍しい使い魔。自身 
I がストックプレイスにいても味方をサボートでき 
るのは大きい。自身のアルティメットスベゾ1/<0ゲー 
I ジ量で特殊技の効果が変わるのだが、低下率は、 
LV 1 以上で約30%、 LV 2 以上で 
約35%、 LV 3 時で約40%となつ 
ている。 LV 1 の状態でも十分な効 
果が期待できる。使用できる状 
況であれば、迷わず使っても問 
題ないだろろ。 


DEF はやや低めであるものの、移動速度が、4 
速で高い ATK を誇り、スキルも優秀と、コストに 
見合った強さを持つ。特殊技は、自身が真ん中 
付近で、相手がゲート付近に居るぐらいの距離 
だと、2回程度しか攻撃しない。 
しかし、お互い攻撃が届きそうな 
位置にもなれば、最大4回の攻 
撃が可能になるぞ。なお、月影 
1発のダメージは DEF と関係なく 
70で固定だ。 


野性語りのガラク 


特殊技で味方単体の攻撃範囲を複数攻擊にす 
るのだが、その変化後の複数攻撃は普通のもの 
より短い。そのかわり、攻撃間隔が単数攻撃と同 
じになる。効果範囲が非常に前方寄リなのだが、 
味方を左右に分散させても横に 
カードを向ければ届くほど。味方 
を左右に分散さえて使うことがで 
きるため、敵の攻擊の的を絞ら 
せないようにしつつ味方を強化す 
ることもできる。 


























































ノエル戦闘型デッキ 


ロックブーケデッキ 


ifl 

^BH : HIM KgsMB 


_ .圓團 

Uh p —i (SB BbB 

食^^^ 1 I I グ:5:メ ： ， ’ J :' 


WWM Q]| 


腦 序盤は戦闘メインで 

高い ATK を持つ高コストの使い魔を中心に 
構成されたデッキ。[チェシャ猫]、[リディア] 
の特殊技を駆使すれば、序盤から戦闘で敵の 
せん滅を狙うことも可能。だが、開幕はなる 
ベく [リディア]のゲージがたまるまで戦闘は 
控えたいところだ。 

それらを使い、戦闘で強行突破できたらそ 
のまま制圧するのもいい。 

麵 月影で体力を奪え！ 

[ノエル]の月影のゲージがたまったら積極的 
に相手に接近して月影を使おう。相手を追い 
払って制圧をするか、その効果でダメージを 
与えた上で戦闘を仕掛けて押し切るか、相手 
の動きと HP を見つつ次の行動を決めるといい 
だろう。当然だが、自身のパーティが月影に 
巻き込まれないように注意が必要だぞ。 


対策とデッキ 

•魇種との対戰 

とにかく難敵である[バハ 
ムート]。これが 入つ ている 
デッキと戦うときは、とにか 
く味方を分散させることが 
重要だ、なお、対策で撃属 
性を増やしたいなら、主人 
公武器を擊にしてしまおう。 
籲不死との対戰 
光が少なめなぶんやや苦戦 
しやすいが、不死も強力な 
炎属性の使い魔は少ない。 
中軸となる[リディア]を死 
守したい。もし死滅したとき 
は月影で少しでもダメージ 
を与えつつ時間を稼ぎたい。 


_ っくリ戦ぉぅ 

特殊技が便利な[ロックブーケ]を軸に、壁 
役の[パラデイン]や攻撃面で優秀な[カイン] 
を加えた 形だ。 相手と戦闘を行ないつつ、お 
互い使い魔が死滅して帰還しようとしたとき 
などに、[ロックブーケ]の特殊技で敵を自陣 
まで引きずり込み、相手の帰還を遅らせ、相 
手より先に出撃することで相手に先んじてア 
ルカナストーンの制圧を狙うの だ。 

■トラップ も活用 

相手に《シールド》スキルを持つ使い魔が居 
ない場合は、[サーベルタイガー]をフル活用 
したい。相手アルカナストーンシールドの方向 
へ移動しつつトラップを設置し、その後[ロッ 
クブーケ]でトラップ上まで敵を引き寄せてダ 
メージを与えてから戦闘をすることで、強行 
突破が狙いやすくなるぞ。 


_ 対策とデッキ 

•應種との対戰 

とにかく [カイン]を死なせ 
ないこと。ときには中心で 
ある[ロックブーケ]を盾に 
することもいとわないよう 
に。あとは特殊技を駆使し 
て[サーベルタイガー]の卜 
ラップへ誘い込みたい。 
•不死との対戰 
不死は、トラップを使う使 
い魔が多い。それに対して 
は[ロックブーケ]の特殊技 
で、トラップに誘い込もう 
とする敵を引っ張るのが有 
効。その間に集中攻撃で卜 
ラップの使い手を倒したい。 


人獣:001 

SR 

リディア 


[ゲージ'] 

ess 

15 

3 

複 

35 

35 

_ 

光 

ヘイスガ 

範囲内の味方全ての攻擊間隔を一定時間、短くする。 

(範囲内の種族が人獣の場合、効果が上がる） 

人獣:002 

SR 

カイン 


[W レジスト] 

20 

4 

複 

60 

25 

撃 

ジャンプ 

範囲内の敵1体に擊属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

人獣:003 

SR 

ロックブーケ 

[サーチ】 

[W 単スマ] 

25 

3 

散 

65 

55 

闇 

テンプテーション 

範囲内の敵全ての通常攻擊範囲を一定時間、縮小する。 

さらに、敵/《ーティを味方/ \°ーティの方向へ引き寄せる。[時•早] 

人獣: 004 

R 

ェッジ 


[W リジェネ] 

25 

4 

複 

70 

30 

雷 

らいじん 

範囲内の敵全てに雷届性のダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

人獣:005 

R 

ノエル 

[W ゲート】 

[W サーチ] 

[W 複スマ] 

30 

4 


90 

50 

撃 

月影 

敵ノヽ°ーティの位置に無属性の攻撃をする。特殊技の発動位置が敵ノ \°ーティに近いほど 
攻擊回数が増える。ただし攻撃は敵、味方全てにダメージを与える。[時•早] 

人獣: 006 

R 

極楽鳥 


[単スマ] 

[複スマ] 

10 

4 

散 

40 

20 

雷 

虹色の護法印 

範囲内の敵全ての防御力を一定時間下げる。 

さらに、味方のアルティメットスペルゲージが多いほど効果が上がる。 

人獣:007 

R 

野生語リのガラク 



15 

3 

複 

45 

25 

闇 

踏み荒らし 

範囲内の味方1体の通常攻轚を一定時間、複数攻撃にする。 

人獣: 008 

R 

フェンリル 

[サーチ] 

[W 複スマ] 

25 

3 

散 

70 

50 

擊 

ハウリングムーン 

自身の攻擊力を一定時間、大幅に上げる。ただし、攻擊範囲が縮小される。 

人獣: 009 

R 

アリス 


[ゲー^] 

30 

3 

複 

60 

55 

光 

ヘッジホッグシュート 

範囲内の味方全ての通常攻撃を一定時間、複数攻拏にする。 

人獣:010 

UC 

パラディン 

[サーチ】 

[W レジスト] 

20 

3 


40 

60 

光 

ランパート 

範囲内の味方全ての防御力を一定時間上げる。 

(範囲内の種族が人獣の場合、大幅に上がる） 

人獣:011 

UC 

とぅてつ 


[ゲージ] 

15 

3 


50 

30 

光 

獣の眼光 

範囲内の敵全てに一定時間、光弱点を付加する。[時•遅] 

人獣:012 

UC 

チェィサー 

[ゲート] 

[W リジェネ] 

20 

4 

散 

55 

45 

雷 

追擊指令 

範囲内の味方1体の攻撃力を一定時間上げる。 

さらに、敵アルカナストーンシールドを封印中は効果が上がる。 

人獸:013 

UC 

サーベルタイガー 

[シールド] 


15 

3 


55 

25 

撃 

ファングトラップ 

マップに擎属性ダメージのトラップを仕掛ける。トラップ効果範囲内に敵がいた場合、 
全てに撃属性のダメージをあたえる。 （ トラップのセット後、一定時間を待ち、再度特殊 
技ボタンを押すことにより発動） 

人獣:014 

UC 

黒獅子 



20 

3 

複 

50 

35 

闇 

黒帝王の威厳 

範囲内に敵が1体でもいる場合は、一定時間敵のレバー移動を禁止する。 

(かけられた場合はレバガチャで復帰する）[時•遅] 

人獣:015 

UC 

オセロメー 



10 

4 


35 

25 

雷 

聖石の癒し 

範囲内の敵•味方全てにかかっている特殊技の効果を消す。 

人獣:016 

UC 

オークドクター 

[アルカナ] 
[ゲート] 


25 

1 


70 

50 

光 

警戒聴診 

-定時間、敵のトラップにかからない。敵のトラップがある場合、解除する。 

人獣:017 

C 

ゴブリンアーチャー 


，ジェネ] 

10 

3 


25 

35 

撃 

スナイビング 

範囲内の敵全てに一定時間、擊弱点を付加する。[時•遅] 

人獣:018 

C 

ブラウニー 


[W レジスト] 

15 

4 


55 

25 

雷 

ダウンステップ 

アルカナストーンゲージを一定量滅らす。 

人獣:019 

C 

チェシャ猫 


【ゲー^] 

10 

4 


30 

30 

闇 

猫の微笑み 

範囲内の敵全ての攻擊力を一定時間下げる。 

人獣:020 

C 

ワーム 

[W ゲート] 


10 

4 


40 

20 

雷 

捕食粘液 

範囲内の敵1体の防御力を一定時間、大幅に下げる。 

さらに、敵サーチアイを封印中は効果が上がる。 

人獣:021 

C 

長靴をはいた猫 

[ゲート] 

[W 散スマ] 

15 

4 


50 

30 

撃 

スロウガ 

範囲内の敵全ての攻擊間隔を一定時間、長くする。 

人獣:022 

C 

ゴリアテ 

[ゲート] 

[W 複スマ] 

20 

3 


70 

30 

雷 

巨兵重圧 

範囲内の敵1体の通常攻撃を一定時間、単数攻撃にする。 

人獣:023 

C 

ヴィゾフニル 


IW レジスト] 

10 

4 


45 

15 

光 

輝く尾羽 

範囲内の敵全ての攻撃力を一定時間下げる。 

さらに、味方のアルカナ残置が少ないほど効果が上がる。 

人獣:024 

C 

ウォーロック 

[サーチ】 


20 

3 

散 

65 

35 

闇 

フェザーステップ 

範囲内の味方全ての攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、効果中に敵ノ《ーティを全滅させると、移動速度が上がる。 

人獣: 025 

C 

トリフィド 


[W 単スマ] 

15 

3 


45 

35 

闇 

腐食油 

範囲内の敵全てに一定時間閿弱点を付加する。[時•遅] 

人獣: 026 

C 

ホワイトマンティス 


[W 散スマ] 

15 

4 


60 

20 

光 

フラッシュカッター 

範囲内の敵1体に光属性の大ダメージをあたえる。 

人獣: 027 

C 

マッドオーク 

[サーチ] 


10 

3 

散 

40 

20 

闇 

グラビテイコントロール 

範囲内の敵全ての移動速度を一定時間下げる。[時•遅] 






















































移動速度に秀でた使い魇が多いが、中には2速ながら 《 W シール 
ド> を備えた使い魔や、 《 W アルカナ》を持つ数少ない使い魔が居た 
りと、スキル面で優秀な使い魔が多い。また、相手に直接ダメージ 
を与える特殊技が使用できる使い魔が多い。 

その分、強化系の特殊技を使うものが少なく、使えるものも少々 
クセのあるものが多いのも一つの特徴だ。 

相手の攻撃をしのぎつつ、それらの特殊技で敵の直接撃破狙5 
をのが基本的な戦い方になつてくるそ。 


注目カ ニ ドピックアップ! 


強力な特 


高コストに見合った優秀なスペック、 


殊技と' 


非の打ち所が無い使い魔。 


テッキに入れ 


常に/ ー テイに組み込むようにしたい。 


HP があるうちは盾役として使いたいが、 


死滅する 




HP がある程 


度減ったら味方の後ろに下げるの 


も重要。 


挪技は、 


DEF 40 程度の 


相手に対して、 


とに' 


約110 


と上昇してし 


高い攻撃力を持つ光属性の複数攻擊のおかげ 
で、不死に対して圧倒的な強さを持つ。その分、！ 
オーデインなどに比べるとやや打たれ弱いので i 
特殊技は、レベルが上がるごとにダメー 
ジと移動速度ダウンの効果の両 
方が上昇する。 LV .4 のときは相 
手はほとんど動けないほど。ダ i 
メージは、 DEF 40 前後の相手に 
対し、レベルが上がるごとに、約 I 
40— 50-» 70— 80と上昇する。 


[雪神]と対になっている使い魔で、どちらも拡散, 
攻撃の使い魔。トラップをアルカナストーン近く [ 
に設置して、その影から拡散攻撃で相手の HP を！ 
削る戦法は地味に強力だ。とはいえ、4速のため丨 
トラップの威力は低目（トラップの| 
威力は使い魔の移動速度が遅いほ| 
ど高い)なので過信は禁物。トラッ 
プの威力は、レベルが上がるごと 
に DEF 40 程度の相手に対して、約 
100— 120—130- M 50 と上昇する。 


スターターの 一枚である[仁王•呻]と対になっ 
ているカードで、スキルと移動速度が同じでス 
ペックも DEF がやや高いだけで似たようなものに 
なっているが、こちらは炎属性の拡散攻撃だ。拡 
散攻撃の範囲をいかして相手の 
攻撃範囲外から攻撃すれば DEF 
の 低さはそれほど気になるほどで 
はないだろう。特殊技の ATK ダ 
ウンの効果は、約20%ほど低下 
させる。 


相手単体に大 ダメージを 与える光属性の強力な 
特殊技を持つ。その性質上不死に対してはかなり 
の強さを発揮してくれるので、[ワグナス]と並ん 
で不死メタの有カカードだ。 ATK が高めな分 DEF 
はやや低目。主人公や DEF が高い 
味方の後ろに配置するなどの工夫 
をしよう。特殊技はレベルが上が 
るごとに、 DEF 40 程度の相手に対 
して、約 110—130- M 50- H 70 
と上昇する。 


スターターの一枚で あるがその強さを侮るな 
かれ。 DEF は低いものの、コスト15にしては高 
い ATK を誇り、撃属性の特殊技は魔種に対して 
かなりの強さを誇る。ほかの範囲内の敵にダメー 
ジを与える特殊技と併用すると 
かなりの力を発揮してくれるだろ 
う。移動速度は遅くなりやすいも 
のの、[仁王•阿]との併用ももち| 
ろん有効だ。特殊技による DEF | 
の低下は約20%となっているぞ 。 j 


ATK が低目で DEF がやや高め。スマッシュの威| 
力を上昇させるという一風変わった特殊技を使| 
う。その上昇効果は非常に高ぐダメージが50% 
近くも上昇する。本人が複数攻撃のため、拡散攻 
撃と併用するとスマッシュが決め 
にくくなるので、単数攻撃と複数 
攻撃の使い魔でデッキを固めると I 
力を発揮するぞ。神族で戦闘メ 
インのデッキを使いたいのであれ| 
ばデッキに組み込みたい。 


相手の移動速度を下げる特殊技を使用する。 
スペックはそれほど目立つたものではないが、こ| 
の特殊技は便利。制圧を阻止しにきた相手の動 
きを封じたリ、お互い帰還前に使うことで相手の 
帰還を遅らせたり、戦闘中に使 
用して相手を逃さずせん滅したり 
など、用途は多岐にわたる。[ラ 
ムウ]とは違った運用になるので、 
デッキに組み込む価値は十分あ 
る。思い切って同時運用もアリ。 


きを封じたり'; 

Hi 





























ワクナス仁王デッキ 
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麵 W シールドを活用！ 

[ワグナス]を中軸として、強力な「範囲内に敵 
全てにダメージを与える」特殊技を持つ使い魔 
を集めたデッキ。特殊技がたまったときにまと 
めて使うことでダメージを与えつつ能力を下げ 
せん滅を狙う。最初は 〈〈 w シールド》を持つ使 
い魔を連れ、アルカナスト ■» ンシールド側に敵 
を引き付けつつ後退し、自陣でゲージがたまる 
まで時間を稼いで迎え擊つといいだろう。 

Jg 終盤はワグナス、ラムウの出番 I 

終盤まで、[ワグナス]と[ラムウ]を生き残 
らせることができれば、その二つの特殊技を 
さらに仁王のどちらかと併用することで、一気 
に大ダメージを与えられる。毎回そうそううま 
くいくことはまず無いとだろうが、少なくとも 
どちらかは生き残らせればまとめて大ダメージ 
を与えられる注意を払いつつ戦闘をしよう。 


■ 対策とデッキの修正 

•魇種との対戰 

とにかく注意してほしいの 
が、[仁王•呻]と[ドウル 
ガー]を同時に倒されない 
ようにすることだ。なるベ 
く個別にパーテイに入れて 
使うほうが安全だろう。 
•不死との対戰 

i u . しI、二 t-n-»-i- r—i'ii. 


ベーザ]への注意は怠っては 
I ' M 屯い。[ヮグナス]は不死 
には強いが、逆にいえば[ワ 
グナス]が死滅すると一気に 
押し込まれる。特殊技で死 
減しないように可能な限リ後 
方から攻撃するようにしたい。 


ピンダメアスラデッキ 


_圍_ 

_各個撃破せよ！ 

二つの敵単体に大ダメージを与える特殊技 
と主人公のオーバーキルを駆使して敵を各個 
撃破し、[アスラ]の特殊技で敵の帰還を遅ら 
せて先に再度出撃、先にアルカナストーン上 
に乗って少しづつリードを広げるのが狙いだ。 
[エイル]の特殊技も駆使して、多少強引にリー 
ドを奪っていくといいだろう。 

塵アルテイメットスペル 

アル ティメッ トスペルも戦術に合わせたも 
のを使うとよリ効果的 だ。 敵に強行突破をさ 
れたときの保険にもなる〔クロノフリー； 〇。 自 
身の帰還を早める〔リターンゲート〕などが才 
ススメ だぞ。 もし、アルカナストーン1個分ほ 
どのリードが奪えていれば、アルティメットス 
ペルを使って強引にリードを広げても逆転さ 
れにくくなるので思い切って使おう。 


_対策とデッキの修正 

修魇種との対戰 

擊属性が[アスラ]だけなの 
で、やや苦戦を強いられる 
だろう。安定して勝ちたいの 
であれば、主人公の武器属 
性を撃にしてしまうのが良 
い。これだけで各個撃破で 
きる確率は大きく上がるそ'。 
•海種との対戰 
とにかく [ラムウ]を大事に 
使うことだろう。特殊技の 
レベルが上がれば後半一気 
に押し切ることもできる。 
[アスラ]でのアドバンテー 
ジを HP の回復にいかすのも 
アリだ。 


カード No 

希少度 

使い魔名 


スキル 

サボート 


m 


A 

FK 

DEF 

属性 

特殊技名 

特殊技説明 

神族:001 

SR 

オーデイン 

[W ゲート] 

[レジスト] 

30 

4 


75 

65 

雷 

斬鉄剣 

範囲内の敵1体に雷属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

神族:002 

SR 

ヮグナス 

[ゲート] 

[単スマ] 

30 

4 

複 

60 

55 

光 

サイコバインド 

範囲内の敵全てに光属性のダメージをあたえる。さらに、移動速度を一定時間下げる。自身が死 
滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

神族:003 

SR 

卜ール 

[ゲート] 

[W サーチ] 


25 

3 


60 

60 

雷 

卜ールハンマー 

自身の攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、効果中フィールドにいる時間が長いほど効果が上がる。 

神族:004 

R 

ラムウ 

[ゲート] 


15 

4 

複 

35 

35 

雷 

裁きの雷 

範囲内の敵全てに雷属性のダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

>族:005 

R 

ァスラ 

[W サーチ] 


25 

~4~ 


65 

55 

擊 

夢幻監獄 

範囲内に敵が1体でもいる場合は、一定時間敵の退却時間を延長する。[時•早] 

神族:0061 

R 

サルカン•ヴォル 

[W サーチ] 


30 

3 


80 

60 

炎 

ドラゴンの影 

自身の攻擊間隔を一定時間、短くする。[時•早] 

神族:007 

R 

風神 

[W ゲート】 


20 

4 

散 

55 

45 

拏 

風刃烈破 

マップに擊属性ダメージと一定時間、移動速度低下のトラップを仕掛ける。さらに、自身 

が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

神族:008 

R 

メタト□ン 

[W ゲート][サ 
ーチ] 


20 

4 


65 

35 

光 

天使の聖痕 

範囲内の敵1体に光届性の大ダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

神族:009 

R 

雷神 

[W サーチ] 


20 

4 

散 

60 

40 

雷 

雷刃一閃 

マップに雷属性ダメージと一定時間、移動速度低下のトラップを仕掛ける。さらに、自身が死滅 

するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

神族:010 

R 

神龍 

tw ゲート] 

[複スマ] 

25 

4 

散 

55 

65 

光 

タイダルウェイブ 

マップに光届性ダメージのトラップを仕掛ける。範囲内の敵全てにダメージをあたえる。 
さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

神族:011 

UC 

ミネルバ 

[W ゲート] 


20 

4 


55 

45 

炎 

不知火の舞い 

範囲内の敵1体に炎属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、敵ゲートを封印中は威力が上がる。 

神族:012 

UC 

セラの天使 

[W ゲート】 


20 

4 


50 

50 

光 

天使の慈悲 

範囲内の味方全ての H P を回復する。 

(範囲内の種族が神族の場合、大幅に回復する）[時•遅] 

神族:013 

UC 

ヘラクレス 

[サーチ】 


25 

3 

複 

40 

60 

擊 

英雄の剛拳 

マップに擊属性ダメージのトラップを仕掛ける。範囲内の敵全てにダメージをあたえる。 
さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

神族:014 

UC 

仁王•阿 

[リベ 7] 

[W シール K] 


15 

2 

散 

50 

30 

炎 

悟りの炎 

範囲内の敵全てに炎属性のダメージをあたえる。さらに、攻擎力を一定時間下げる。 

■•015」 

UC 

スレイプニール 


[散スマ] 

20 

丁 

互 


~50~ 


スマッシュライド 

範囲内の味方全てのスマッシュダメージを上げる。 

神族:016 

UC 

仁王•呷 

[リベ 7] 

[W シール K] 


15 

2 

複 

50 

20 

撃 

調伏の 儀 

範囲内の敵全てに擎属性のダメージをあたえる。さらに、防御力を一定時間下げる。 

神族:017 

UC 

ルナ 


[単スマ] 

10 

丁 

互 

~45~ 

" To " 

一 1 ^ 

ムーンライト 

範囲内の味方1体の攻擊力と移動速度を一定時間上げる。ただし自身は死滅する。 

神 族: 018 

C 

朱雀 

[W ゲート] 

[散スマ] 

15 

~ 


jT 

jT 

151 

南方聖印 

範囲内の敵•味方全てにかかっている特殊技の効果を消す。 

神族:019 

C 

エルフ 


[単スマ] 

10 

4 


30 

30 

雷 

守護の盟約 

範囲内の味方全ての防御力を一定時間上げる。 

(範囲内の種族が神族の場合、大幅に上がる） 

神族:020 

C 

クリシュナ 

[W ゲート】 


10 



IT 

25 

1 T 

夢境への導き 

敵のサーチアイの封印ゲージを、一定量増加させる。[時•遅] 

神族: 021 

C 

イシス 



15 

丁 


40— 

30 


慈愛の抱擁 

範囲内の敵全ての防御力を一定時間、大幅に下げる。 

神族:022 

C 

プリンシパリティ 



15 

4 


JO； 

IT 


束縛の 翼 

範囲内の敵全ての移動速度を一定時間下げる。[時•遅] 

神族:023 

C 

グリンプルスティ 

[ W 7 7 ルカナ] 
[W ゲート] 

[複スマ] 

10 

1 


25 

35 

撃 

閱払いの息 

範囲内の味方1体が闇属性の攻擊に対しこ一定時間無敵になる。 

神 族: 024 

C 

ドゥルガー 


[リジェネ】 

15 

4 


55 

25 

擊 

無限乱舞 

範囲内の敵1体に擊属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、敵ゲートを封印 中は 威力が上がる。 

神族:025 

C 

へパイストス 

[サーチ】 

[リジェネ] 

10 

4 


~25~ 

35 


雷針の眼差し 

範囲内の敵全てに一定時間、雷弱点を付加する。[時•遅] 

神族:026 

C 

スリユム 

[ゲート] 


10 

4 

互 

"40~ 

20 


ハツピースマイル 

範囲内の敵全ての攻撃力を一定時間下げる。 

神族:027 

C 

エイル 

[W サーチ] 


10 

丁 


~30~ 



神速の霊薬 

範囲内の味方全ての移動速度を一定時間上げる。[時•遅] 
























































力がすべて、そう言っても過言ではないのが魔種といえるだろ 
5。その使い魔の多くが、 ATK が高く DEF が低めで、せん滅能力 
が高い代わりに非常に打たれ弱い。 

特殊技も、コスト10で味方全体を強化できる使い魔や、自己強 
化に秀でた特殊技を使えるものがそろっているため、戦闢におい 
ては至れり尽くせりの性能といえる。その分、人獣ほどではない 
が、スキルがやや少なめ。そのため、戦闘での強行突破からリード 
を広げるスタイルが中心となつてくるそ。 




魔種では数少ない《シールド》を持つ使い魔。 
他の《シールド》系のスキルを持つ使い魔と併用 
すれば制圧力が増すだろう。特殊技の最大のメ 
卜は、単数、複数、拡散のすべての攻撃をパー 
テイに入れてもスマッシユができ 
ること。拡散攻撃はダメージ効 
率が良いのでそれだけで火カアッ 
プが計れる。そして、それによつ 
てアルテイメットスペルゲージが 
稼ぎやすいことにあるそ'。 
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バ八ムートデッキ 


雷メイン6枚デッキ 
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開慕から玫め上がれ！ 

3速以上で高火力の使い魔を集めたそれな 
リの機動力と圧倒的な火力を誇る非常に魔種 
らしいといえるデッキだ。基本的には《フェア 
リー》の特殊技を使い、開幕から積極的に戦 
圃を仕掛けて強行突破を狙う。なお、突破後 
に連戦できるように、アルチイメットスペルは 
どれかをキュアオール系にしておくのが安定。 
一気に畳み掛けて相手の体勢を崩していこう。 

_リード後の行動指針 

うまくリードを奪ったら、時には守リに徹す 
るのも重要。自陣アルカナストーン上に[ダン 
ターグ]のトラップを置いて相手に攻めにくく 
させたり、慎重に戦闘を繰り返して[パハムー 
卜]の特殊技のレベルをじつくリ上げてやるの 
も有効だ。いくら ATK が高くとも、基本的に 
打たれ弱いので無理は禁物だ。 


■ 対策とデッキ 

籲神族との対驪 

神族の中で厄介な敵といえ 
ば[仁王•件]だろう。コス 
卜15の使い魔ながら 、 ATK 
が高く特殊技が強力なた 
め、なるべく分散して相手 
の特殊技をまとめてくらわ 
ないようにしたい。 

•海種との対戰 

海種、というよリ魔種最大の 
敵ともいえる[スービエ]が問 
題0正直このデッキで相手を 
するのは少々厳しい。それで 
も勝ちたし VD であれば、主人 
公をさらに雷にして少しでも 
弱点を突けるようにしたい。 



難敵である海種と戦うために雷を多めに入 
れつつなるべくバランスを整えたデッキだ。と 
はいえ、うち1体は[桜華]なので過信は禁物。 
[パルパリシア]を大事に使いつつ、その特殊 
技で敵主力の撃破を狙うのが基本的な流れ。 
[フェアリー]が使えない場面を[ファイアドラ 
ゴン]と[牛魔王]でカバーできればかなり高火 
力を維持できるのもポイントだぞ。 

_多少の無理も可能 

6枚デッキであるため、主人公以外が全滅し 
てもある程度の建て直しは可能。ただし、そ 
れをふまえて無茶をするなら、コスト20とコ 
スト25の主力使い魔は同時に出撃させないよ 
うにしたい。壊滅して、残ったのがコスト10 
の3枚ではさすがに勝負にならないので、パー 
ティ編成はよく考えて行動しよう。 


_対策とデッ牛 

參人獸との対戰 

炎が[ファイアドラゴン]だ 
けなので、つねに戦場へ出 
てほしいところ。フェアリー 
を使えないときに自身の特 
殊技を使用して火力をキー 
プすると安定した戦いがで 
きる。 

籲海種との対戰 

とにかく厳しいのが[スー 
ビエ]。戦闊中はあせらず 
[バルバリシア]の特殊技 
を[スービエ]に当てたい。 
[スービエ]さえ落とせれば、 
[桜華]が残るので最終的に 
相打ちでも OK だ。 


魔種:001 

SR 

バハムート 



EE 39 

30 

3 

複 

80 

35 

炎 

メガフレア 

範囲内の敵全てに炎属性のダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

魔種:002 

SR 

ルビカンテ 

[リベ 7] 
[シールド] 

[樓スマ] 

25 

2 

散 

80 

40 

炎 

か^ A / りゅう 

範囲内の敵1体に炎属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、攻擊力を一定時間下げる。[時•早] 

魔種:003 

SR 

バルバリシア 

[ゲート] 


25 

4 

複 

65 

35 

雷 

ミールストーム 

範囲内の敵1体に雷属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、防御力を一定時間下げる。[時•早] 

魔種:004 

SR 

ダンターグ 

[リベ 7] 


25 

3 

複 

60 

40 

闇 

グランドスラム 

マップに閿属性ダメージのトラップを仕掛ける。トラッカ陳範囲内に敵がいた場合、全てに閿 
属性のダメージをあたえる。さらに、移動速度を一定時間下げる。 

魔種:005 

R 

シヴ山のドラゴン 



25 

3 

複 

40 

60 

炎 

ドラゴンの息 

フィールド内にいる敵•味方の合計数が少ないほど、自身の攻擊力が一定時間上がる。 

魔種: 006 

R 

ニコル•ボーラス 

[サーチ】 


20 

3 

複 

60 

25 

雷 

残酷な根本原理 

範囲内の味方全ての攻撃力を一定時間上げる。 

さらに、効果中に敵ノ《ーティを全滅させると、制圧力が上がる。 

魔種:007 

R 

九尾の狐 

【サーチ】 


15 

3 

散 

50 

30 

光 

雪月風花 

範囲内の敵1体に光属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、敵サーチアイを封印中は威力が上がる。 

魔種:008 

R 

ティ7^?卜 

[W サーチ] 

[レジスト] 

30 

3 


70 

70 

雷 

最後の審判 

範囲内の敵全ての防御力を一定時間下げる。 

さらに、敵サーチアイを封印中は効果が上がる。 

魔種:009 

R 

ファイアドラゴン 



20 

3 

複 

45 

40 

炎 

オーバードライブ 

自身の攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、味方のアルティメットスペルゲージが多いほど効果が上がる。 

魔種:010 

R 

ダークアリス 

[サーチ】 


30 

4 


65 

75 

闇 

ワンダーランド 

範囲内の敵全ての通常攻擊範囲を一定時間、縮小する。 

魔種:011 

UC 

イフリート 


[単スマ] 

20 

3 

散 

65 

35 

炎 

地獄の火炎 

範囲内の敵全てに炎属性のダメージをあたえる。 

さらに、攻撃力を一定時間下げる。自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

魔種:012 

UC 

タイタン 

[W サーチ] 


15 

3 

散 

60 

20 

闇 

大地の守り 

範囲内の味方全ての防御力を一定時間上げる。 

(範囲内の種族が魔種の場合、大幅に上がる） 

魔種:013 

UC 

ジャパウォック 

[W ゲート】 


20 

4 


60 

40 

雷 

魔獣の鉤爪 

自身の攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、特殊技の発動位置がマップ中央より奥であるほと効果が上がる。 

魔種:014 

UC 

牛魔王 

[リベ 7] 

[W シール K ] 


15 

2 

複 

50 

20 

闇 

不屈の闘志 

自身の攻撃力を一定時間上げる。 

さらに、味方のアルカナ残量が少ないほど効果が上がる。 

魔種:015 

UC 

フェアリー 

[W ゲート] 


10 

4 


35 

25 

光 

フェアリーキッス 

範囲内の味方全ての攻擊力を一定時間上げる。 

(範囲内の種族が魔種の場合、大幅に上がる） 

魔種:016 

UC 

含ゆろ含 

シールド 

[複スマ] 

15 

3 


45 

35 

雷 

オートスマッシュ 

範囲内の味方全ての通常攻擊が一定時間、スマッシュ攻擊になる。 

魔種:017 

UC 

バックベアード 


[散スマ] 

20 

3 


65 

35 

闇 

魔眼光線 

範囲内の敵全てに闇属性のダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

魔種:018 

UC 

ティターニア 



20 

3 

複 

50 

35 

光 

妖精の贈り物 

味方のアルカナストーンシールドとサーチアイの封印ゲージを一定量減少させる。 

魔種:019 

c 

ダークエルフ 

[W サーチ] 


10 

3 


25 

35 

闇 

アンチマジック 

範囲内の敵全てにかかっている、特殊技の効果を消す。 

魔種:020 

c 

ゴーゴン 



25 

3 

複 

55 

45 

光 

イービル•アイ 

範囲内の敵プレイヤーキャラクタの攻撃力と防御力を一定時間下げる。 

魔種:021 

c 

バイコーン 

[W サーチ】 


15 

3 


40 

40 

炎 

邪悪な刻印 

範囲内の敵1体に一定時間、炎弱点を付加する。 

魔種:022 

c 

テスカトリボカ 


[複スマ] 

10 

3 


40 

20 

闇 

黒曜石の魔力 

範囲内の味方1体の攻撃力を一定時間上げる。 

魔種:023 

c 

アモン 

[W サーチ] 


15 

3 


35 

45 

雷 

襲擊予知 

範囲内の味方全てが擊属性の攻擊に対し T、 一定時間無敵になる。 

魔種: 024 

c 

ザントマン 


[ゲー^] 

15 

3 


50 

30 

光 

破石砂塵 

アルカナストーンゲージを一定量減らす。 

魔種:025 

c 

桜華 



10 

3 

複 

25 

30 

雷 

花吹雪 

範囲内の敵全ての攻擊力を一定時間下げる。 

魔種:026 

c 

マーチヘア 


[レジスト] 

10 

3 


20 

40 

炎 

バーニングパーティ 

範囲内の敵全てに一定時間、炎弱点を付加する。[時•遅] 

魔種:027 

c 

かまいたち 


[リジェネ] 

10 

3 


45 

15 

光 

天津風 

範囲内の敵全てに光属性のダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 




















































制圧力の高さがウリだ！ 

でたものと、2速なが5スキルに優れたもの、両極 


述 移動速度に秀でたものと、23 

端なものが半々でそろつている, 
そのため、速度を合わせてデ*」 


ATK こそ低いものの、その分 DEF は高めで移動 
速度も速く、「範囲内の敵の ATK を下げる」とい 
う、汎用タイプながらも強力な特殊技を持つ使い 
魔。海種は強化系の特殊技が少ないので、なる 
■泥 ■ ベくこのカードをデッキに入れて 
戦闘が一方的にならないようにし 
たい。特殊技の効果は、相手の 
ATK を40%ほど低下させる。並 
の強化系の技の効果を超える低 
下率だ。 


範囲内の味方の ATK を上げる特殊技を使う。 
自身が拡散攻撃で、効果範囲が前方円なので後 
I 方から攻撃しつつ特殊技の範囲に味方を入れら 
|れる。その効果は、通常時は+25だが、サーチ 
アイ封印時は+50にもなる。積 
極的に サーチの 封印は狙いたい。 
デッキにも《サーチ》スキ〗レを持 
つ使い魔を多めに入れたい。当 
然、〔シーリング]との相性もな 
かなか良いぞ。 


ATK はかなリ低いものの、その分コスト10の 
使い魔の中では DEF がかなリ高め。特殊技で、 
相手の ATK をコピーするため、単体の強化系の 
特殊技に対抗するカードとして非常に優秀だ。 

効果時間も約 3.5 カウントと長め 
なので、相手が強化系の特殊技 
を使ったら、最も ATK の高い相 
手を コピーして 対抗してやろう。 
相手によっては コス ト10ながら 
ATK 100 超えも簡単だ。 


そのため、速度を合わせてデッキを構築するのはやや難しいが、 
スキル面、特に《シールド》系のスキルに困ることが少なぐ常にア 
ルカナストーンシールドを狙っての制圧戦を挑めるデッキが作りや 
すい0 

逆に、サーチアイを封印することで効果が上がる強化系なども 
あり、施設を絡めた戦術で相手の動きを制限しやすいのが特徴だ。 


スキルも優秀。コ 
で、拡散攻擊を活 


2速ではあるが、 DEF が高くスゴ 
スト30であるため HP も高いので、拡散攻擊を活 
用して後方から攻擊すればそうそう死滅しないだ 
ろう。海種の主力といえる使い魔だ。特殊技がと 
にかく強力で、 DEF 40 程度の相 
手に対して、レベルが上がるごと 
に約 50—70—80—90 程度のダ 
メージを与え、 DEF を、約20% 
—23%-> 26%— 30%と低下させ 
る。 


神族の[トール]同様、フィールドに居る時間が 
長いほど効果が上がる特殊技を持ち' 死滅するか 
ゲートに戻るまで効果が継続する。使用する際は、 
ゲートから出て即使おう。ちなみに、特殊技は使 
用直後は DEF + 20、 そこから10 
カウント経過でさらに+10、さら 
に10カウント経過で+10され、 
特殊技使用後30カウント経過す 
るとそこにさらに+30されるため、 
非常に死滅しにくくなる。 


本作では唯一のコスト10で敵単体に大ダメー 
ジを与える特殊技を持つ使い魔0開幕から力を発 
揮してくれる上、特殊技の射程も長い。自身が拡 
散なので後方に配置しても敵前衛に簡単に当てら 
れる。属性が擊なので、当然魔 
種との開幕のぶつかり合いで役に 
立ってくれる。特殊技は、 DEF 40 
程度の相手に対して通常は100 
程度だが、サーチアイ封印時は、 
140近いダメージをたたき出すぞ。 


2速ではあるものの、 ATK が高めでスキルを 《W 
シールド》を含め三つ所持する点は優秀。さらに、 
相手を強制的に後退させるという一風変わった 
特殊技を使う。ただし、その効果時間は約 1.5 力 
ウントと短いので、基本的には相 
手のアルカナストーン上に陣取る 
ことに成功したとき、相手をそこ 
から排除するときや、左右に相 
手を誘い、追ってきた相手を追 
い払うのに使うと有効だ。 
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スービエデッキ 


i is 


ゲート封鎖デッキ 


1 


技 :'^^ J22J| m^Qiii ^qq| 2333 


B (右側へ玫め上がる 

開幕から、[スービエ]の 《 W シールド》を活 
用して、相手のアルカナストーンシールド側 


へ攻め上がるのが理想。そうして、相手を引 
きつけつつ 時間を稼ぎ、[ジライヤ]などの特 
殊技が使えるようになるまで時間を稼ぐのだ。 
もちろん、相手のほうが《'多ールド》スキルが 
多かった場合は迎擊するように臨機応変な対 
' 応が必要になってくるそ'。 


| Jg スービエ生存最優先！ 

後半まで[スービエ]が生き残っていれば、 
LV の上がったその特殊技と他の特殊技を組 
み合わせることで強行突破が狙いやすくなる。 
とにかく、いかに[スービエ]を生き残らせる 
かが重要。拡散攻撃なので、後方から敵を追 
し、 払いつつじっくり戦って チャンスを待つ とい 
いだろう。無理は禁物だ。 


薦 対策とデッ牛 

_魇_との対戰 

[スービエ]がいれば、相手 
がよほど雷を多めにしてい 
なければ十分に渡り合える。 
注意すべき相手は[バルバリ 
シア] 0 特殊技で一気に倒さ 
れないよう[スービエ]を前 
に出し過ぎぬように注意。 
•不死との対載 
基本的に光が[ヤクシ ニー] 
しかいないので、それをい 
かに大事に使うかが鍵。た 
だし、[スービエ]の特殊技 
の LV が上がっていれば[ヤ 
クシ ニー] が死滅しても多 
少のフォローは可能だぞ。 


麵 ゲートを封鎖せよ！ 

[リヴアイアサン]の特殊技を使ってゲートを | 


封鎖し、相手の動きを制限するのが狙いだ。 
戦闘で痛み分けを狙いつつ[リク’ァイアサン] 
の特殊技を狙う。特殊技は、帰り際に修復さ 
れないように、相手がゲートから出る瞬間を 
狙おう。なお、[リヴァイアサン]の特殊技の 


[スービエ]と違い[シヴァ] 
は DEF が低い分死滅しやす 
い。よリ慎重な運用が必要 
になる。その分、終盤まで 
生き残らせればかなリの攻 


効果は、最初は最も近いゲート、次が封印ゲー 


撃力を発揮してくれるぞ。 


ジが最も増えているゲートに効果が及ぶ:ぞ。 


_ 相孚を引きつける 

封印ゲージを増やしたゲートを回復されな 
いよう、あえて真ん中から出撃し、そこから 
相手を左右に振る動きも重要。こうして、ゲー 
ジを増やしたゲートと帰還するゲートが違う 
場所になるよう誘導したい。また、アルティ 
メットスペルは当然〔シールング U 〕 がオススメ。 
特殊技と併用して一気にゲートを封鎖しよう。 


_神族との対戰 

とにかく《ゲート》、《リペア》 
のスキルを持つ使い魔が多 
いので戦術が機能しにくい。 
[リヴァイアサン]を後方に 
配置して大事に使い、強行 
突破のチャンスをうかがい 
たい。 


海種:001 

希少度 

B 



C 230 

EQ 9 

ii ： 

靈 

4 

複 

ffil 

60 

fiT 33 

40 

圍 

上 

ダイヤモンドダスト 

範囲内の敵全てに擊属性のダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

海種:002 

SR 

カイナッツォ 

[リベ 


20 

4 

複 

35 

50 

闇 

おおつなみ 

範囲内の敵全ての移動速度と防御力を一定時間下げる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに効果が上がる。 

海種:003 

SR 

スービェ 

[リベ 7] 

[ W シール K ] 


30 

2 

散 

70 

70 

7 

メイルシュトローム 

範囲内の敵全てに擊属性のダメージをあたえる。さらに、防御力を一定時間下げる。 
自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

海種:004 

R 

リヴァイァサン 

[ゲート][サーチ] 


IT 

4 

互 

55 

"6 T 

闇 

大海嘯 

敵のゲートどれかひとつの封印ゲージを、一定置増加させる。 

海種:005 

R 

ジェイス•ベレレン 

[シールド〕 


"2〇" 

丁 



55 


対抗呪文 

敵プレイヤーキャラクタのアルティメットスペルを一定時間、使用禁止にする。 

海種:006 

R 

ウォータードラゴン 

[サーチ】 


30 

3 

複 

45 

70 

光 

ミストバリア 

自身の防御力を一定時間上げる。 

さらに、効果中フィールドにいる時間が長いほど効果が上がる。 

海種:007 

R 

ナキサワメ 

[ W ゲート】 


~20 

4 


55 

~45~ 


時送りの舞い 

範囲内の味方全ての攻擊間限を一定時間、短くする。 

海種:008 

R 

メガロドン 

[リペア] 

[ W シール K ] 

[散スマ] 

10 

2 

散 

40 

20 

擊 

シャークバイト 

範囲内の敵1体に擊属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、敵アルカナストーンシールドを封印中は威力が上がる。 

海種:009 

UC 

ジライヤ 


[リジェネ] 

TT 

4 


IT 

55 


陽炎の術 

範囲内の敵全ての攻擊力を一定時間下げる。 

海種:010 

UC 

大気の精霊 

[ゲート] 


TT 

4 



~40~ 


時間のねじれ 

自身が全ての攻擊属性に対じこ一定時間無敵になる。 

海種:011 

UC 

海坊主 

[ W 7 7 ルカナ] [ W ゲート] 



1 

I 

IT 


聞 

危険感知 

一定時間、敵のトラップにかからない。敵のトラップがある場合、解除する。 

海種:012 

UC 

シーライオン 

[ W ゲート] 


~1〇" 

4 


IT 

IT 


分散波動 

範囲内の敵•味方全てにかかっている特殊技の効果を消す。 

海種:013 

UC 

こん认 

[W サー チ] 


IT 

丁 

互 

~4 T 

IT 


混沌邪視 

範囲内の敵使い魔全ての特殊技を一定時間、使用禁止にする。 

海種:014 

UC 

スキュラ 



25 

4 

複 

35 

65 

炎 

勝利の美酒 

範囲内の味方全ての攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、効果中に敵パーティを全滅させると 、 H P が回復する。 

海種:015 

UC 

ェキドナ 

[ W サーチ】 

[散スマ】 

20 

3 


40 

60 

闇 

生命の源 

範囲内の味方全ての H P を回復する。 

(範囲内の種族が海種の場合、大幅に回復する）[時•遅] 

海種:016 

UC 

サラスヴアテイー 

[ W ゲート] 


1〇" 

~ 


IT 

*45~ 

互 

剛勇転写 

範囲内の敵1体の攻拏力を一定時間、自身にコピーする。 

海種:017 

C 

水虎 



10 

3 

複 

35 

20 

闇 

ウェボンチャージ 

範囲の味方1体の攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、味方のアルティメットスペルゲージが多いほと効果が上がる。 

海種:018 

C 

ドラゴニュート 

[リベ T 7 ] [ゲート] 

[ W サーチ】 

[単スマ] 

20 

2 

散 

70 

30 

炎 

ドラゴンスケィル 

範囲内の味方全体の防御力を一定時間上げる。 

さらに、特殊技の発動位置がマップ中央より奥であるほと効果が上がる。 

海種:019 

C 

ァビス 

[リペア] [ W シール K ] 


IT 

~r 


55 

25 

"¥~ 

ディフェンスシフト 

範囲内の敵1体の防御力を一定時間、自身と同じにする。 

海種:020 

C 

カナロア 

[リペア][シール K ] 

[複スマ] 

lo " 

丁 

I 

25 

35 

互 

脆弱粘液 

範囲内の敵1体の防御力を一定時間、大幅に下げる。 

海種:021 

C 

ドラコケンタウロス 

[リベ 7][ W ゲート] 
[サーチ] 


15 

2 

散 

20 

60 

炎 

アタックシフト 

範囲内の敵1体の攻擊力を一定時間、自身と同じにする。 

海種:022 

C 

ヤクシニー 

[リベ 7] [ゲート] 

[ W サーチ] 

[ゲー a 

15 

2 

散 

50 

30 

\^t 

鬼神剛力 

範囲内の味方全体の攻撃力を一定時間上げる。 

さらに、敵サーチアイを封印中は効果が上がる。 

海種: 023 

C 

白ヮニ 

[ W 7 ルカナ] 

[ゲート][シール K ] 


15 

1 


35 

45 

V 

闇に輝く瞳 

封印された味方のサーチアイを修復する。 

海種:024 

C 

へヶト 


[レジスト] 

10 

4 


20 

40 

擊 

ウォーターシェル 

範囲内の味方1体の防御力を一定時間上げる。 

さらに、敵ゲートを封印中は効果が上がる。 

海種:025 

C 

スノー マン 

[リぺ 7] [サーチ] 


IT 

丁 


^60~ 

~60~ 

It 

テレポートチェンジ 

ゲート内にいるキャラクタと自身を入れ替える。 

海種: 026 

C 

カロン 

[リベ 7] 

[ W シール K ] [サーチ] 


20 

2 


60 

40 

撃 

バックウォーター 

範囲内に敵が1体でもいる場合は敵パーティを一定時間、強制的に後退させる。 

海種:027 

C 

シヨロトル 

[リベ 7] [ゲート] 
[サーチ] 


10 

2 


45 

15 

炎 

堅牢転写 

範囲内の敵1体の防御力を一定時間、自身にコピーする。 



























































不死の使い魔は、全体的にどちらかといえば ATK が低めで、 
DEF が高い使い魔が多い。全使い鹿中最も高い DEF を誇る使い 
鹿がいるのも不死ならではであろう。 

スキルに関しては、海種よりもさ5に（シールド> 系を持つ使い 
魔が多く、<アルカナストーンシールド>の封印速度を増やせる 
使い魔や、その封印時に高い効果を発揮する全体強化を行なえる 
使い魔などがいたり、くシールド〉を絡めた戦術に特化している。 
いかにして<シールド>封印までつなぐかが鍵になりやすいそ。 
























































ゴルべーザデッキ 


トリプルトラップデッキ 


編 

i 

S 


IHiBPiHBBBP 


疆じっくり戦ぅ 

[ノスフェラトウ]のトラップと[ゴルべーザ] 
の特殊技で敵の撃破を狙うデッキ。アルカナ 
ストーンシールドを封鎖すれば[モルガン]が 
十分な力を発揮してくれるので可能であれば 
狙っていきたい。相手が進行を妨害にきたと 
きなどに、[クジンシー]の特殊技を使って相 
手の足を止めている間に制圧を開始するなど 
で、じわじわリードを広げる戦法も有効だろ 
う。アルテイメットスペルは、思い切って 3 LV 
に〔シーリング]をセットするのもアリだろう。 

■とうこっの特殊技 

[とうこつ]の特殊技は、相手の種族によって 
守りたい使い魔に使用するのがいい。主力はあ 
くまで[ゴルべーザ]だが、相手の弱点を突け 
る使い魔が死んでしまっては意味が無い。とき 
には主人公に使用することも考えておきたい。 


■ 対策とデッキ 

•神族との対戰 

とにかく強敵となるのが[ワ 
グナス]だ。幸い、[ゴ; W -サ ] 
の特殊技が強力なので、撃 
破するチャンスは必ず来る。 
きっちり攻撃を当てて、特殊 
技で一気に撃破を狙おう。 
•人 gj (との対戰 
人獣と戦うときは、とにか 
く [とうこつ]を大事にした 
い。コスト10のわりに ATK 
がそこそこなので、まとまっ 
たダメージを与えられるも 
のの、 DEF が低いのであま 
リ前に出さないように気を 
つけたい。 


■トラップに 嵌めろ！ 

強力なトラップを使う使い魔を3体デッキに 
入れた形。最大の利点は資産が少なくとも組 
みやすいこと。基本戦術はトラップを駆使して 
の敵の征圧阻止と撃破。例えば、真ん中のストー 
ンにトラップをまとめて設置できれば、相手は 
そこの制圧が困難になるため、それだけで相手 
の動きを封じやすい。 《 W シールド》を持つ使 
い魔が2体入るので、それで相手の迎撃を誘い、 
ゲージがたまるまでの時間を稼ぐのもアリ。 

_フェイク 

トラップを絡めれば、ちよつとしたフェイク 
も可能0真ん中で制圧中に、一瞬自身のアル 
カナストーン上に移動し、トラップを置いたと 
錯覚させ、後々相手の制圧をためらわせたり、 
あえて少し離れたところに置いて制圧をせずに 
戦闘を挑んできた相手を嵌めるのも面白いぞ。 


P 対策とチッキ 

•臑種との対載 

擊属性が低めなので、相手 
に[フェアリー] + a の光属 
性が居るだけで苦戦は必 
至。何とかアルカナストー 
ンシールド側に敵を誘い、 
相手ストーン上にトラップ 
を仕込んで罠に嵌めたい。 
•神族との対戰 
闇属性が[ドラゴンゾ;/ビ] 
のみなので、戦闘よりも制 
圧戦メインで展開したい。 
相手が左右から攻めてきて 
も、あえて真ん中から制圧 
を開始してトラップを置い 
ておくなどのプレイも重要。 


不死:001 

SR 

ゴルべーザ 

[リベ T 7 ] 


Eg 

30 

3 

複 

55 

60 

閿 

W メテオ 

範囲内の敵1体に闇属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。[時•早] 

不死:002 

SR 

スカルミリヨーネ 

[サーチ】 


20 

3 

複 

35 

50 

擊 

のろいのうた 

範囲内の敵全てから攻擊力を一定量吸収する。 

不死: 003 

SR 

クジンシー 

[ゲート] 


15 

4 

複 

25 

45 

擊 

ソウルステイール 

範囲内の敵全ての移動速度を一定時間下げる。さらに、復活時間増加の呪いをかけ 
る。効果中に死滅した敵は復活時間が長くなる。[時•遅] 

不死:004 

SR 

ボクオーン 

[リペア][シール K] 

[W リジェネ] 

25 

3 

散 

50 

70 

閣 

マリオネット 

範囲内に敵が1体でもいる場合は敵パーティを一定時間、移動速度をスピード4に 
し、強制的にランダム移動させる。 

不死:005 

R 

ドラキュラ 


[ゲーン1 

30 

3 

複 

40 

75 

雷 

吸血 

範囲内の敵全てから H P を吸収する。 

不死: 006 

R 

センギアの吸血魔 

[サーチ] 


25 

3 

散 

65 

55 

雷 

吸血の呪い 

敵のアルカナストーンシールドの封印ゲージを、一定量増加させる。 

不死:007 

R 

リリアナ•ヴェス 

[ゲート] [W サーチ] 


25 

3 


40 

80 

炎 

不可視 

範囲内の味方全てが一定時間、透明になる。 

ただし移動行動以外をした場合、透明が解ける。 

不死:008 

R 

ノーライフキング 

[W ゲート] 


30 

4 


65 

75 

炎 

インフェルノ 

マップに炎属性ダメージのトラップを仕掛ける。範囲内の敵全てにダメージをあたえる。 
さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

不死:009 

R 

シャドウドラゴン 


[裡スマ] 

20 

3 

複 

50 

35 

闇 

アーマードレイン 

範囲内の敵全てから防御力を一定量吸収する。 

不死:010 

R 

閻魔大王 

[リペア] [W シール K] 

[散スマ] 

25 

2 


45 

75 

擊 

御大返還 

自身をゲートに戻す。 

不死: on 

UC 

ドラゴンゾンビ 

[リペア] [W シール K] 

[W«7 •マ] 

25 

2 


55 

65 

闇 

闇の龍穴 

マップに閿属性ダメージのトラップを仕掛ける。トラップ効果範囲内に敵がいた場合、 
全てに閽属性のダメージをあたえる。（トラップのセット後、一定時間を待ち、再度特殊 
技ボタンを押すことにより発動） 

不死:012 

UC 

スカルドラゴン 

[リペア] [W シール K] 

[単スマ】 

20 

2 


30 

70 

闇 

悲哀の魔眼 

範囲内の敵全てに一定時間閿弱点を付加する。[時•遅] 

不死:013 

UC 

ジル•ド•レイ 

[W サーチ] 

[単スマ】 

20 

3 


40 

60 

撃 

撃屋鍊成 

マップに擊属性ダメージのトラップを仕掛ける。範囲内の敵全てにダメージをあたえる。 
さらに、自身が死滅するまでの間、使用するたびに威力が上がる。 

不死:014 

UC 

モルガン 

[W サーチ] 


15 

3 


35 

45 

炎 

ヒートアップ 

範囲内の味方全体の攻擊力を一定時間上げる。 

さらに、敵アルカナストーンシールドを封印中は効果が上がる。 

不死:015 

UC 

とうこつ 



10 

3 

複 

35 

20 

炎 

邪骨障壁 

範囲内の味方1体の防御力を一定時間上げる。 

(範囲内の種族が不死の場合、大幅に上がる） 

不死:016 

UC 

スカノレライダー 

[サーチ] 

[W 散スマ] 

10 

3 

散 

20 

40 

撃 

プレッシャーノイズ 

範囲内の敵1体の防御力を一定時間下げる。 

不死:017 

UC 

呪術師 

[ゲート】 

[ゲージ] 

15 

3 

散 

35 

45 

雷 

ライトプロテクション 

範囲内の味方全てが光属性の攻擊に対して、一定時間無敵になる。 

不死:018 

UC 

ノスフェラトウ 

[リペア] [W シール K] 


20 

2 


65 

35 

雷 

サンダーコフィン 

マップに雷属性ダメージのトラップを仕掛ける。トラップ効果範囲内に敵がいた場合、 
全てに雷属性のダメージをあたえる。 

不死:019 

C 

ヴァンパイア 

[サーチ】 


10 

3 

散 

20 

40 

閿 

閿夜のマント 

範囲内の味方全ての弱点を一定時間消す。 

不死:020 

C 

暗黒騎士 

[リペア] [W ゲート] 

[W 単スマ] 

10 

2 

散 

30 

30 

閤 

ゥェポンバッシュ 

範囲内の敵全ての攻撃力を一定時間下げる。 

不死:021 

C 

死神 

[W サーチ] 


20 

3 

散 

75 

25 

雷 

衰弱の呪詛 

範囲内の敵全ての H P を徐々に滅らす。 

不死:022 

C 

ナイトメア 

[W7 ルカナ] 
[ゲート][シール K] 


10 

1 


25 

35 

闇 

悪夢の眼差し 

範囲内の敵1体に一定時間、闇弱点を付加する。 

不死: 023 

C 

リグデッド 

[リペア][ゲート] 

[W サーチ] 

[W 複スマ] 

10 

2 

散 

25 

35 

擊 

呪術消散 

範囲内の敵•味方全てにかかっている特殊技の効果を消す。 

不死: 024 

C 

女郎蜘蛛 

[リペア][シール K] 


10 

2 

複 

20 

35 

炎 

惑わしの糸 

範囲内の敵使い魔全ての特殊技ゲージを、一定量滅少させる。 

不死:025 

C 

タナトス 

[リベ 7][W サーチ】 

[W レジスト] 

15 

2 


30 

50 

雷 

冥界の雷 

範囲内の敵1体に雷属性の大ダメージをあたえる。 

さらに、味方のアルカナ残置が少ないほど威力が上がる。 

不死: 026 

C 

グール 

[リペア][シールド'] 

[W 散スマ] 

15 

2 

散 

20 

60 

雷 

ホラーサウンド 

範囲内の敵全ての防御力を一定時間下げる。 

不死:027 

C 

ウイルオウイスプ 

[シール K] 


15 

3 


45 

35 

炎 

宿リ火の種 

範囲内の敵全てに一定時間、炎弱点を付加する。[時•遅] 


039 





















































を入れ替えると効率よくダメージを与えられる。 ノーマル 
であれば、本体を無視してもくアルカナ>を削り切られる 
ことは無いので、 2〜3回目は狐火の回避に専念して狐尾 
破壊を優先すること。また、スタン後にくゲート〉へ帰還 
してパーティを入れ替える際、焦って再出撃する必要無 
し。ボスの移動速度は極端に遅いので、完全回復を待って、 
最寄りくゲート > から再出撃しても十分間に合うくらいだ。 


百花繚乱 イージー 

(特殊技•回転剣攻撃）ノーマル 



◄ノーマルを制覇すれば、よリ難 
P の高いハードが出現！さらに 
|\~ドをクリアできれば、超高難 
となるベリーハードがプレイ可 
_になるので、完全制覇は遠い。 



I 攻擊バリエーシヨン DATA 

桜畐の舞い イージー 


妖術金剛連花•狐火 
(遠距離ショット攻撃） 


妖炎の舞い 
(特殊技•レーザー攻撃） 



驟制覇！臓長 1 


通常 ステージ も基本ルール こそ 同じだ 
が、施設封印ユニットやトラップなどの特 
徴的なパーティ編成で、格段に難易度が 
アップす る ストーリーモード中盤。膨大な 
HP と 専用 ルールが 適用され る ボス ステー 
ジに到っては、まず初見で倒すことは難し 
い。とはいえ、理屈さえ解ってしまえば付 

け入る隙は必ずぁるので' 攻略パタ-ン誌ぼ溫—難は親 

を参考に自分の敗因を考えてみよう。 弱点属性を狙えるデッキを考えよう。 




桜花宫の女帝 


I 「妖炎の舞い」直後に確定 
でスタンを奪える九尾の狐 
戦0弱点付加の条件でもあ 
る狐尾を破壊すれば、被ダ 
メージも抑えられる。狐尾 
が擊つ狐火に注意しつつ、 
弱点属性を突いた攻擊で 
手早く破壊していこう。 


STAGE 4-3 ボスで重要なのが、 STAGE 3-3 の[ダークア 
リス]同様にスタート直後&スタン復帰で発動する「妖術 
金剛連花」。その弱点属性と出現数をまとめたのが右上の 
リストで、1回毎に弱点属性が変化。これらを全て破壊す 
れば本体に同じ弱点属性が付くため、スタン毎に使い魔 



■妖術金剛連花 DATA 


狐尾回数 

弱点属性/個数 
イージー ノーマル 

■D1H 



2回 

聞/5個 

炎/5個 I 

3回 

擊/6個 

閿/7個 

4回 

閡/7個 

擊/3個 

5回 

擊/3個 

擊/3個 1 

piai 

ボス ATK 

31 

イージー 

-10 

25 n 

ノーマル 


-25 1 


攻撃の大半が光属性なため、不死デッキだと1 
ミスでパーティが崩壊しかねない。単体 DEF 弱体 



WMm 

150 


「妖炎の舞、、」の対処法 


一定ダメージで 発動する「妖炎の 
舞い」は、攻撃回数に応じた固定パ 
ターンのレーザー攻撃。ノーマル 
の場合であれば、まず盤面中央に 


横並びでパーティ配置0 2〜3回 
目のみ、追加のレーザー発射前に 
下方向へ避ける。ダメージ効率が 
悪いと、4回目を使われてしまう。 


P ‘回圓 






•モ —ド政略 

^ MAP 4: 蜃気楼の帝国スサノクニ& MAP 5: 禁断の地アルカニア〜 




前号のステ_ジ攻略に引き続き、ビギ 
ナーが结まりやすい MAP :4 〜5のポ 
スステージを攻略。通常ステージの使 
い鷹データも併せて掲載したので、デ 
ツキ播築の参考にしても5いたい。 



◄「妖炎の舞い」発動直後 
は確定でスタン状態に。ス 
タン復帰で付加される弱 
点属性が変化するため、擊 
.炎•闇属性持ちのデ 
キ^^ 



►狐尾が出ている間は、高ダ 
:メ—ジな狐火を*^しての回 
|寒最優先事項。これでユー|ッ 
を減らされしてしまうと、 
_タイムオ—バ I で負ける確率 
が格段に上がるので注意。 


による攻略動画を、 
eb ! TV にて配信中！ 


T/Jrvj が ><•« が ret 

i ® 

暑， 

srrs 0 画 

1 siis 1 ^ 

T3 動画 今 STAt K 6lT-rt- 0 


















































也の使い魔 DA 


戦略性に富んだ敵/《ーティが相手で 
も基本方針は同じ。中央<アルカナ>を 
守リつつ、パーティ撃破&帰還を繰り 
返すのが通常ステージにおけるセオリー 
だ。なお、リーダー劣化版の使い魔と 
なる STAGE 4-1 はリストを割愛してある。 



縦軸と横軸を3分割する死滅レーザーを展開し 
つつ、高速で垂直に交差する合体特殊技0 [雷神] 
制圧時の時間経過で発動さ tU 交差回数は発動 
数に応じて増齓慣れれば見てから回避可能だ。 




■その 

他の使い魔 

DATi 

\ 

PBB 


hp : 5〇〇 

iQPd 5 

/ 

i 

海坊主 


¥ 

解除 

1 st 

オークドクター 

m 

炎 

解除 

TiT 

ナイトメア 

JL 

光 

弱体 

"TiT 

グリンブルスティ 

擊 

m 

強化 

2 nd 


スキュラ 



mn 

RiTI 

対象：単体 

白ヮニ 

Jj 

i 

i.^-i 

Esa 


神仙境に吹く嵐 

HP 合計: 4000 (1 体時800) 

攻撃をヒットさせやすい[風神] 
に狙いを絞って、攻撃属性を統 
一。 スタン&特殊技のタイミング 
を/《ターン化していくといい。 


跋轟 S 渚ら雷•视&宏を薙^^風神 





[ダークアリス]戦以降、基本的にボス戦は制限 
時間が最大のライバル。これは H 神]& [雪神] 
戦も同様で、結論から言うと[風神]の弱点属性 
を狙ったデッキ編成がオススメだ。基本方針と 
I しては、[風神]ターン毎に雷—闇—光属性の使 
い魔でパーティを編成0スタンを取って厄介な 
「雷壁風牙」の回避(下記参照)を狙っていこう。 

: f 

旋回酿 
ジを与えや1 
の[雷神]が！ 





タンは時間的にシビア。（サクリファ 
イス〕も併用じ T ダメージを稼ごう。 


雷-^闇—光 


旋回軌道の連射弾を撃つため、安定してダメー 
ジを与えやすい[風神]ターン。ただし、護衛役 
の[雷神]が擊つ弾は厄介なので、飛んでくる側 
の視界を確保すること。2回目スタンを取れば、 
復帰直後に「雷壁風牙」発動なので、くゲート>で 
キャンセル&時間短縮が可能に。[雷神]ターンの 
雑魚が残つている場合は、焦らず処理していこう。 

撃—炎—雷 

断続的な全方位弾に加え、発射角度が変化す 
る厄介な[雷神]ターン。さらに護衛役の»神] 
が施設狙いの使い魔を召喚するため、対処を間 
違えると < アルカナ> を落とされる。優先すべき 
は、共有 HP へのダメージ蓄積とくアルカナ > 防衛。 
くサーチ > を封印されても交代出現は正面なので、 
2速以上なら直進すれば十分捕捉できる。 



し: 

ットで制圧妨害。攻撃間隔が短い単 
体攻撃なら見てから回避も可能だ.： 


風神•ショット攻撃 
(制圧時の全方位弾） 

イージー 

WSTM 

80 

IM3 

擊 

単体 

風^通常攻撃 

BfcVM 


圆 

複数 

ノーマル 

300 

撃 

単体 

神 1 風刃烈破 

180 

撃 

複数 

風神•通常攻擊 
(護衛時の近距離攻撃） 

イージー 

150 

撃 

複数 

雷：通常攻撃 

60 

雷 

複数 

ノーマル 

170 

擊 


神 i 雷刃一閃 

180 

雷 

複数 

雷神•ショット攻擊 

イージー 

130 

雷 

単体 

■ユニット DEF の変化 

(制圧役&護衛役共用） 

ノーマル 

430 

雷 

単体 

WEOM 


Hd 311 

デッドリークロス 
(特殊技•レーザー攻撃） 

イージー 

1万 

撃/雷 

複数 


イージー 

[ 180 

ノーマル 

1万 

撃/雷 

複数 

風神&雷神 

ノーマル 

230 

雷壁風牙 

(特殊技•回転壁攻撃） 

イージー 

150 

無 

複数 

風神(単体） 

共通 

45 

ノーマル 

350 

無 

複数 

雷神(単体） 

共通 1 

40 


▼基本的に施設封印の使い魔は無 
_しても影響無 U パーティに接近 
隊てぐる場合のみ迎撃すればいい。 





ノ 

1 

ワーム 

雷 

炎 

弱体 

KH 

1 st 

バックベアード 

m 

擊 

攻擊 

1 st 

センギ 7 の吸血魔 

雷 

光 

妨害 

1 st 

セラの天使 

光 

闇 

回復 

2 nd 

イフリート 

炎 

撃 

攻擊 

2 nd 

フェアリー 

光 

撃 

強化 

2 nd 


■1 体時の攻擎 DATA 


■その他の使い魔 DATA 


ノ 

1 

ドラゴンゾンビ 

闇 

光 

屋 

1 st 

ヘラクレス 

擊 

闇 

苠 

1 st 

サーベルタイガー 

撃 

炎 

屋 

1 st 

ジル•ド•レイ 

擊 

光 

屋 

2 nd 

プリンシパリティ 

雷 

閣 

弱体 

2 nd 

ノスフェラトゥ 

雷 

光 

罠 

2 nd 


■その他の使い魔 DATA 



MAP :4 〜 MAP :5 の通常ステ_ 
ジに登場する IJ ー ダー&使い魔 
を一黄表記。攻擊 S 弱点属性に注 
目して專用デツキを播築しよ5。 




■攻擎バリエーシヨン DATA 


盤面上を9分剌して考えると 
解リやす1回毎に中央待 
機〜安全地帯へ移動。6枚デッ 
キであればワザと全滅して戻 
〇た方が、時間短縮&パ—ティ 
入れ替えもできてお得だ。 


正統派の避け方だとタイム的 
にも厳しいが、【風神】でスタン 
を連続発生させれば話は別。 
2回目のスタン復帰直後に使 
つてくるので〈ゲ—卜〉前で発 
動を待つてキャンセルできる。 


STAGE41 


弱 0 爾« 1 ; 1 « 01 : 3 | 


041 
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繼タイトル：餓狼 MARK OF THE WOLVES / 龍虎の拳/龍虎の拳 2 /アート•オブ•フアイティ 
ングI諕の拳外伝/餓狼伝説/睡狼伝説2/餓狼伝説 SPECIAL/ 餓狼伝説3/リアルバウト餓狼 
0(1/ リアルパウト餓狼伝説 SPECIAL/ リアルバウト餓狼伝説2/ギヤラクシーフアイト/わくわ 
< 7/サムライスピリッツ/真サムライスピリッツ/サムライスピリッツ斬紅双剣/サムライス 
ピリッツ天草降臨/サムライスピ U ッツ零/サムライスピ u ッツ天下一剣客伝 
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ゲ _ ムメ _ 力 _ コラポレーシヨンコーナー 

M^KERiHDTUNE 


SNK プレイモア 


HOBIBOX P050 

ブシロー ド P051 


SNK プレイモアを10倍応援するコーナー 





年末年始も SNK プレイモアに要注目！ 
今月は年末発売となる家庭用の注目アイ 
テムに加え、注目の新作 KOF SKY 
STAGE の情報を増ページでお届けする 
そ。開催間近の大会の情報も要チェック！ 





籲睡狠伝説バトルアーカイフス 


餓狼伝説 
餓狼伝説2 
餓狼伝説 SPECIAL 
餓狼伝説3 


回® S 回^? 


牙游滅 対戦対応格 想既 お得? 職卿 別こ，! 


PS 2 で発売された SNK プレイモ 
アのオンライン対応格ゲーが、一 
挙に遊べるお得な BOX に！これ 
だけのタイトル数がそろえば、我 
が家がゲーセンに早変わり!？ 


NEOGEO オン5イン:11^ジョンコリート BOX 上巻 
NEOGEO 才乃インコ W ジョンコ:リート BOX 下 • 

■—メーカー: $NK プレイモア 


■僅格(税込） 

■発売日 


■対 JCHM :プレイステーション2 


PS 2 版の名作格ゲ■が集結！ 




•餓狼伝説パトルアーカイブズ2 


•リアルバウト餓狼伝説 
• リアルバウト餓狼伝説 SPECIAL 
• リアルバウト餓狼伝説2 


瘋3 


こちらの BOX セットには、すでに SNK プレイモ 
アから発売されている PS 2 版の名作格ゲーソフト 
の数々が、上下巻とも各6本ずつ収録されている。 
それでいて9,980円と、非常にお得な値段で購入 
できるので、まだ PS 2 版ソフトには手を出していな 
かつたという SNK 格ゲーフアンには特にオススメ！ 
各作品とも納得の移植度で、昔アーケードでプ 
レイした感覚そのままに遊べること請け合いだ。 

の I もこ 




•龍虎の拳 
•龍虎の拳2 

•アート•オブ•フアイティング龍虎の拳外伝 


上巻には SNK* 古参の作品群が！あの 『RB 餓狼2』が PS2 で遊べ 
るなど、古くからのフアンには嬉し T ぎるラインナップだ。 


籲サムライスビ IJ ッツ六番勝負 


•サムライスピリッツ 

•真サムライスピリッツ 

• サムライスピリッツ斬紅郎無双剣 

•サムライスピリッツ天草降臨 

•サムライスピリッツ零 

• サムライスピリッツ天下一剣客伝 






參サンソフトコレクシ 


上巻収録作品では、新旧世代問わず格ゲープ 
レイヤーなら『龍虎の拳〜天•地 • 人〜』を必ずプ 
レイすべし！あのころを知る古強者には言うに 
及ばず、昨今の作品しか知らない若い世代にも、 
ズームによるドデカキャラの迫力や、超必殺技 
伝授、服装の変化などといった革新的な演出は、 
ぜひ知っておいてほしいところです。 
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2009年 12 月 5 日（土）12:00聞壩、13:00關演予定 
WinPa (エンターブレイン本社 2F) 東京都千代田区三番町 6- 1 
SNK プレイモア、月刊アルカディア（共催） 


以前にも何度か告知をした 
「 K 0 F 2002 UM ARCADIA CUP」。 この号の 
発売日にはすでに開催は目前となってい 
るが、観戦の準備は整っているだろうか？ 
入退場は基本的に自由だが、会場の都合 
によリ入場制限がかかることがあるので 
ご了承を。また、インターネットによる 
ライプ配信が実施されるので、来られな 
い人は http :// www . famitsu . com / live / を 
チェック！ 

インターネツトライブ配信コーナ _ URL 
http://www.famitsu.com/hve/ 


イベント概要 

•『K0F 2002 UM』 ゲーム大会 

当日13時までエントリーを受け付ける 
ほか、シード選手として Duelling the KOF 
8th SEASON (http://duel-kof.com/) の 『KOF 
2002 UM』 部門優勝チーム三人と、店舗大会の優 
勝者が参戦！ 

•関発者 トークショー 

『K0F 2002 UM』 の開発スタッフが登場。開発 
秘話やこぼれ話が聞けるチヤンス！ 

•『K0F』 声優トークショー 
京役の野中政宏さん、庵役の安井邦彦さん、 
アテナ役の池澤春菜さんによるトークショー。 
『KOF SKY STAGE』 の話もアリ!？ 




_下巻収録作品一 

• THE KING OF FIGHTERS オロチ編 


•THE KING OF FIGHTERS'95 
•THE KING OF FIGHTERS'96 
•THE KING OF FIGHTERS'97 


i THE KING OF FIGHTERS '98 ULTIMATE MATCH 
THE KING OF FIGHTERS ネスツ編 


•THE KING OF FIGHTERS'99 
•THE KING OF FIGHTERS 2000 
•THE KING OF FIGHTERS 2001 


i ワールドヒーローズゴージャス 


•ワールドヒーローズ 
•ワールドヒーローズ2 
•ワールドヒーローズ 2JET 
•ワールドヒーローズパーフェクト 


•MS SUPER COMBO 


風雲黙示録〜格闘創世 
風雲 SUPER TAG BATT 


下巻は 『K0F』 と『月華』の近年作品組に加 
え、『風雲』も収録で真•獅子王降臨!？ 


•幕末浪漫月華の剣士 


• 幕末浪漫•月華の剣士 
. 幕末浪漫第二幕 . 月華の剣士 ~ 


古参の NE0GE0 好きな6外せない、 ADK の『ワール 
ドヒーローズ』も収録0 4作品まとめて遊べるぞ！ 


下巻で外せないのは、やはり 『 K 0 F 』 ！魅力 
的なキャラや謎の深まるストーリーで、多くの人 
の心をつかんだオロチ編、そしてさらなる多数の 
新キャラや怒涛の展開、ゲームシステムの革新 
で魅せたネスツ編、どちらもまとめて遊べばストー 
リーの遍歴や伏線などが分かりやすく、熱い世 
界観により没頭できること間違い無し！ 

IK PLAYM0RE ©SNK PLAYMORE/OSUNSOFT * 
※•プレイステーシヨン'、 "PlayStation' は株式会社ソ: 


岐伝説」「サムライスピリッツ」 r ザ•キング•オブ•ファイターズ j は株式会社 si 




全作品、オンライン対戦対応! 


『 NE 0 GE 0 オンラインコレクション』最大の魅力と 
いえば、12作品すべてがマルチマッチング BB に対 
応(一部例外あり）している点。このサービスにつな 
げば、家に居ながら全国の猛者と対戦が楽しめるぞ。 

いわばこの上下巻 BOX があれば、34タイトルの 
筐体を有するゲーセンが家にできるようなもの。一 
人用で納得いくまで練習したら、ぜひ通信対戦でそ 
の磨いた腕を、まだ見ぬ相手に見せつけよう！ 
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不知火靄の最新ドールが登場！ 


ドールフアンなら知らぬ人なしのシリー 
ズ 『Dollfie Dream Dynamite 』 に 、 『KOF SKY 
STAGEj への出演も決まった不知火舞が登場！ 
その完成度はもちろん、開閉する扇子や着物 
生地の衣装などで再現度も完璧な逸品だ。 


広報さんが聞いたり語つた D 



Dollfie Dream Dynamite 「不知火鑄 
¥52,000 (税込 ¥54,600) 

発売元：(株)ボークス 

原型制作:造形村ドレス制作:ボークスドール企面室 
発充日:2009年12月6日（日） 

ドールズバーティー 22 (於:束京ビッグサイト東 V2.3 ホール） 
ボークスブースにて会場限定販売。 

©SNK PLAYM0RE « ("K0FJ 「餓狼伝説 J は株式会社 SNK プレイ 
モアの登録商標です。 

「創作造形 ◎ ボークス • 造形村 J ◎2003-200J 
are reserved. 


uzuko の部屋 


広報 yuzuko さんがゲストを招 
く当コーナー。今回は KOF 
2002 UMj 大会を前に、ネオジ 
才博士が駆けつけてくれました！ 


03-2009 VOLKS INC. All rij 


yuzuko 「K0F 2002 UM ARCADIA CUPj まであと少 
し！今回は r02UMj には欠かせない人物、ネオジ 
才博士に来ていただきました〜。 

博士どうも一、みなさんこんにちは。ネオジオ博 
士です。ゆっ' yuzuko お……お嬢様の…….おっ、お 
部屋にお呼びいただきまして……、この上ない……。 
yuzuko あらま、何をおびえているんですかね？ 
さっさとご説明いただきましよう。 

博士は、はい……それでは早速！来たる12月 
5日（土)、エンターブレイン社様のイベント会場 
「WinPaj にて、 「K0F 2002 UM ARCADIA CUP」 と題 
し 『K0F 2002 UM』 のゲーム大会を開催します！詳 
細については現在公式サイトで紹介しておリ、あわ 
せて 「K0F 2002 UM」 や今後の UM シリーズに関する 
ご意見•ご要望•ご質問等も承っています。頂いたご 
意見等は厳選した上で、当日トークショーを交えて 


博士よリご回答させていただきますので、皆さまか 
らの熱意あるご意見お待ちしております。 
yuzuko 公式サイトでの受付は12月3日までです。 
博士に聞きたいこと • 言いたいことがある方はぜひ 
奮ってお送り下さい。ち……ちよっと!！ベ〇ネツ j 
夕と私を見比べてニヤツとするのはやめてください、 
博士!！ 

博士はっ！てっきり本人かと……あ、もちろん 
ユズネツタ様のほうがセクシー……（やばい、殺気を 
感じる . )。 

以上、ネオジオ博士でした。それではみなさん、当 
日会場でお会いしましよう！ 



ネオジオ博士 

“ネオジオ研究所長。所!!とともにネオ 
ジオに関する研究にいそしむ。主な担当ゲ 
ームは 『KOF98UMJ、『K0F 2002 UMJ など。 


携甫 P ブ LI ゲーム 

DzO^ffl 



寒い冬も熱くする、 SNK プレイモアが誇る 
携帯アブ IJ ゲームの最新作を今月もこ•紹介！ 
今回は人気絶好調の「あの』シリーズの最新 
作が、指先から脳内まで活性化しまくり!？ 


©SNK PLAYMORE 





見えそで見えない!？今度は陣取り！ 


脱衣ではなく1枚1枚、水着の上に服を着せてい 
くという全世界に衝擊を走らせた「着衣ゲーム」の 
第3弾が、早くも登場！今作では 『 QIXJ (タイトー 
/ 1981年）や『ギャルズパニック』（カネコ/1990 
年）などでアーケードゲーマーにはおなじみの、自 
機が移動して引いたラインで囲んだ部分が自分 
の陣地になる、「陣取り」パズルで事件を解決し、 
SNK ギャルズたちに服を着せていく。 

本作では登場するギャルの数も、6人+ a とシ 
リーズ最大級！しかも本編で攻略できたギャル 
に、試着室でそのギャル用の服を選んで組み合わ 
せられる、着せ替えのオマケまで付いている。さら 
にフリーモードも完備し、やり込み度も満点だぞ！ 


パズルゲームで正気を失い、平然と水着姿で慕らす SNK ギャルズ 
たち。戻すのは惜しいな〜とか思わず、ちゃんと救うぺし！ 
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メニューリスト—ゲーム—アクション — SNK WORLD-i 
Yahoo! ケータイ 

メニューリスト—ケータイゲーム—ゲームパック—モバイル NE 0 GE 0 
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本作でうれし……いや困った事件に巻き込 
まれるヒロインは、アテナ、ほたる、クーラ、 
シェルミー、ウイッブ、ミナの6名。その中で 
も筆者が全世界を敵に回してでも観賞オスス 
メ……じゃなかった、みんなに救ってほしいと 
願うのが、下の2名だ。ちなみに次点は、衣 
装が意外すぎてビックリさせられたミナあたり。 
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本作の対戦ではライフゲージやスコアなどではなく、「ジャッジメントゲー 
ジ」というゲージの量が勝敗の基準となり、極論するといかにスコアが低 
かろうが相手より多く被弾しようが、最終的にこのゲージの量が多い方の 
勝利となる。行動不能時間などのペナルテイーはあるが、対戦中は何度ミ 
スしてもプレイ続行可能なので、初心者にもオススメのモードだ! 


_ると敵の攻撃や、後ろ 
殺技に当たる危険が • 
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I つ礼 I つフトう! 


今回は7ルカナハート3』のボスキャラ、シャルラッハロートの情報を中心に 
お届け。記事は60ページか5掲載じので、そちらも併せてご確認を。 


溫 3 が 


開巽 U7tt — 卜 


半和ラリー 


いきなりのボスキャラ発表で、皆さん 
びっくりしていることでしよう(まだ記事 
を読んでいない方は P 60 をご覧くださ 
い)。ということで、今回は7ルカナハー 
卜3』最後の追加キャラ、シャルラッハロ 
ートと新主人公ヴァイスの関係につい 
て、少しお話をしたいと思います。 

鎖を自在に操って關う「操鎖の紅き 
戦処女」シャルラッハロートと、剣を具現 
化して關う「操剣の白き戦処女」ヴァイ 
ス。二人は聖女や聖霊を人工的に産み 
出す研究を極秘裏に続けている「ドレク 
スラー機関」の施設で、幼いころから一 
緒に戦闘員としての厳しい訓練を受け 
続けてきた、いわば戦友のような関係。 
シャルラ.ッハロートにとってヴァイスは、 
命よリも大切な存在なのです。 

組織の壊滅後、一度はペトラに保護 
されていたシャルラッハロートですが、 
突然失踪してしまいます。それを知った 
ヴァイスは日本全国に現れた次元の歪 


みの対処に向かいつつ、失踪したシャル 
ラッ/ \ ロー トを捜すことを決意します。は 
たしてヴァイスは親友を見つけ出すこと 
ができるのか？そして、シャルラ ッハロ 
一卜の目的とはいったい？ 

と、こんなに熱弁しておいて何です 
が、残念なことにシャルラッハロー トは 
ボスキャラなので使用できないんですよ 
ね。きっと、使えたらリーチは長いし動き 
はトリ ッキー だし非常に面白いキャラ 
だと思うんですがね え =いやぁ、ホント残 
念……。え？どうせ後で使えるようにな 
るんだろラって？いやいや、だからボス 
キャラなんですってば！ま、まぁ、そん 
なわけで色々と楽しみに待っていてくだ 
さいね！それでは、また次回。 

『アルカナ3」 

ディレクター 

林和磨 

0 になるために觀 

/のからだになった機甲ディ 
^ ^ レクタ ー。 最近すっかりか 

* 4 らだが箱び付いてきた。 



新戦肌女ぐノヤ J し弓ツ八ロート役今月公開の『アルカナ 3 』の新キャラ•シャル 
由值へ-ノフレ'、 テクハロ ー h * 練 U 确财んに、麵現場 

戶腰づノメ tl ユ_ で直接取材。新キャラの謎が明かされる!？ 



松岡由貴 t 


9月13日生まれ。大阪府出身。主な出演作は 
『BLEACH』 (井上織姫)、『おジャ魔女どれみ』 
シリーズ(妹尾あいこ)、『魔法先生ネギま!』シ 
リーズ(エヴァンジェリン)、『谅宮ハルヒ』シリ 
-ズ (鷂屋さん)、『鉄拳 6BRJ (アリサ)など。 


シャルラッハロートは性格的には 
ヤンデレで、「死ね、死ね」などの普 
段は言えない言葉を連呼したのが印 
象に残っています。病んでないとき 
はツンツンで、ツンヤミという感じ 
なんですけど（笑)。甘えたいのに甘 
えられない悲しみなど、女の子らし 
い心情も多々出ている子でした。 

演じる際には、相手ごとに言葉の 
温度がまったく違う、幅の広い演技 
が必要でした。それと私、高笑い声優っ 
てよく言われるんですが(笑)、今回は 
いっぱい笑うところがあって、やリが 
いがありました。ボスなのでプレイヤー 
の皆さんにとっては強敵だと思います 
し、セリフも過激なので傷付かないで 
いただければと……(笑)。 





10月24日〜25日、東京レジャーランド 
秋葉原店で『アルカナハート3』のロケテ 
ストが実施された。初のプレイできる機会 
とあって、会場にはプレイ待ちの行列が！ 
稼働に向けて期待は高まるばかリだ。 
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『デモンブライド』のキャラクターソング CD 第4弾が、 
11月23日に発売決定!！今回は久遠 ( C . V . 宮野真守)と 
ミカエル ( C . V •能登麻美子)、それぞれの歌が収録され 
ているそ'。下記欄外の情報を確認して入手するべし！ 
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今月はミカの愛櫬 r ヴェントゥーノソール j の役 
定画を大量に入手したので大放出！また、ついに 
判明！家庭用センコロ DUO についてディレク 
ター マルヤマ氏からコメントをいただいたぞ。 


天オパイロット用フルカスタム機の全貌を公開 
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ヴレフ公式オンラセクョ 

先日、グレフ公式のオンラインショップが# \ ' JU -： 

才-プン！家麵ソフトやグレフタイトル\ ■点' 

ft 


オープン！家庭用ソフトやグレフタイトル 
のサウンドトラックだけでなく、ポスターや 
インストカードといつた a ケーシヨン向けの 
グッズも購入することができる。さらに、右 
で紹介しているキーホルダーをはじめ、ここ 
でしか手に入らないオリジナルグッズも多数 
登場予定。こまめにチェックしておこラ 


G.rev Online Shop 〜グレフオンラインショップ 

URL ： http :// grev . shop - pro . jp / 



今号では、オンラインショップ限定販売の 
キ，ホルダーセット (G*S.O.+S*S*S •キヤラ 
6体分)を抽選で1名様にプレゼント！ 

応募方法は P3 のプレゼントの項を参照。 


_ 


旋光の輪舞 DUOp ( boxJ 60 に移植決定! 


デイレクターマ j レヤマ氏より 


「旋光の輪舞 DUO」 が Xbox360 に登場します！ 
Xbox360 版は Ver.2.00 をベースに開発を進 
めています。家庭用ですので若干の仕様変更 
などあリますが、極めて高いレベルでの移植 
となります。発売は来年の春以降、と若干先 
の話ではありますが、「なかなかアーケードで 
勝てない！ J という人の練習になればいいな、 
と思います。家庭用では、ストーリーモード 
などの追加要素もあリますので、そちらもご 
期待ください！続報はまた後日にでも！ 
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TYPE - MOON から、あのキャラクターも! 


さらなる新キャラ登場の噂も 




















MM^sHDTUNE 






小説から始まり、ついにアニメの映画化も決定した『涼宮ハルヒの憂磨』が 
スシユヴァルツ』に降臨！ハルヒと周囲の非常識な面々の大暴走が、 
版制作会社•京都アニメーシヨン提供のアニメ版権イラストで再現され 
ターには、ノ \ルヒ役•平野綾さんのサイン入リカードも!？ 


_|貧ィ： 

アニメ版制竹 
るそ'。ブ-スく 

(mmSm 


2009年12月末開催のコミックマーケッ 
卜77企業ブースにて、今回紹介した『アイ 
マス DS 』 に加え、2010年1月中旬発売予 
定の『魔法少女リリカルなのは The MOVIE 
IstS エクストラパックも先行販売される。 
全力ードが西又葵氏、藤真拓哉氏などの 
豪華作家降による描き下ろしとなる本商 
品や、各種グッズの販売も気になるとこ 
ろ。ブースの情報は公式 HP でチヱックだ！ 


公式 HP アドレス 

http://bushiroad.com/ 


/ ¢2007, 200 8. 2009谷川流-いとうのいぢ SOS 団 
0., LTD. 1996, 2008 / c 2004, 2005 TYPE-MOON 
定之® NBGI/ c NANOHA The MOVIE 1st PROJECT 

































^鉄拳 6 BR スペシ f ル TD ^ ド g H _ ZA マスター杯10/10博多 

112 肿腑売開始！ f 番長チ■ムベスト4入り! 


ナムコ魂一問一閫 

$誌_ のアンケートハガキの自由欄に、これだと思 
番号を記入し、ナムコ魂の感想も記入の上、応募すベ 
!抽選で 5 名に番長サイン入り鉄拳 6BR スペシャル 
力ードが当たる！応募は 3 ページ参照！ 

問題： HIZA マスター杯で鉄拳番長は何位だつ 
たか？ 

①優勝②準優勝③ベスト4 


なんと鉄拳 6 BR スペシャル ID 力ードが発売されるそ'。 
種類は5種類で、キャラは平八、ラース、アリサ、ド 
ラグノフ、ザフィーナだ。しかも称号付き！（詳細は下 
記参照）さらに30万 G もついている！イラストレー 
ターは鉄拳 5 DR のスペシャル ID 力ードのデザインや鉄 
拳 6 T シャツなどのデザインも手が I ナている「藤澤富雄 j 
氏だ！もう、お店へ行ってカードを GET するしかない!! 

更にララビットから鉄拳グッズが発売されるぞ！ 
現在絶賛予約受付中！まずは HP を要チェックだ！ 
http ： // lalabitmarket . channel . or . jp / site / feature / tekken.html 


行ってきました HIZA 杯！去年は優勝できたが 
今年は!？今年も全国津々浦々から猛者達が集ま 
リ、なんと70チーム超！番長軍団は 【 miya 、 武藤、 
マスター、まったり、番長】の布陣で！ゲストチー 
ムとして關劇覇者の3人+お荷物（笑）2名で挑ん 
だ！同じくゲストチームのほんだ/ジュンチヤン 
/ RAUM / ノビ/タイ カレーと 戦うことに！ 番 
長軍団はなんとかゲストチームを破ったが、次の 
大阪チームの暇人総長に抜かれ、そのまま大阪チー 
ムが優勝を持っていったぜ！おめでとラ!！ 


粘りの水戸勢、番長やいかに!? 





さて、今回は水戸に出陣したぜ！もちろんお供を3 
人 、 miya /不動/ Ranca を引き連れてリアル水戸黄門 
を演じてみた！（笑） 

特別称号大会は 2 on 2 !関東から【茶柱】、【らざに 
あ】、 [ TE 2] などの高段位プレイヤーも参戦し、白熱の 
称号戦となった！俺とペアを組んだのは、なんと俺と 
同じ年シニアプレイヤー（年齢は秘密ね j >) の 【 Ranca 】 
だ！年寄りの熱い鉄拳を見せてやる！（笑）と意気込 
んで出陣した！1回戦からいきなり関東対決……俺が 
初戦で葬られたが、そこは [ Ranca ] の無難な立ち回リで 
ガッチリ勝利！さすが元鉄拳王のレイ使いだ> 2回戦 
は俺の慕力で勝利！（笑）しかし、ベスト4で 【 miya 】 【不 
動】の師弟愛チームと当たリ、【不動】は無難に俺が処理 
したが、最近なぜか調子が良い [ miya ] に惨殺されてし 
まった……昨日の友は今日の敵だった、これは悔しかっ 
たぜ…… 。 そのままの勢いで、優勝は [ miya ] 【不動】チー 
ムがゲットた！特別称号は「大帝」だ！準優勝の【ま 
ちゃタソ】、 【 B 忍者】のペアも決勝はフルセ％卜までいき、 
会場を大いに沸かせてくれた大活躍だったぜ！みんな 
.ありがとう！また勝負しような！！ 


▲水戸の熱いテッケチ1 
一たちだ！ 

この時の一体感は過去 



ド 9 . HIZA マスター杯10/10博多 




※スペシャル ID カードの特典の受取リ方法など詳細に関しましては、 「TEKKEN-NET」 にて公開されます。公開までしばらくお待ちください。 HIZA マスターの一挙一動をみんなか笑顔で見ているぞ! 

※スペシャル ID カードの発売日や特典受取リ方法など詳細に関しまして 「TEKKEN-NETj のサボートにメールをお送リいただいてもお答えで これが仲間だ！これが鉄拳だ！ 

きません。あらかじめご了承ください。 


全国行脚の大先輩、水戸黄問奴お膝元で鉄拳勝負 












次回の判藤格闘記開催地は 


鉄戀長組 _ 


2009年総集編だ! 


次回は2009年を振り返ってみよう 
と思う。全国のプレイヤーとの勝負 
はまさに死關の連続だった。ギリギ 
リの闘いのなかで分かったこともあ,| 
る。紹介し切れなかったこともたく 
さんある。喰うか喰われるかの闘い 
の全記録を公開だ！火傷しそうな 
内容だぜ！みんなお楽しみにな！！ 


今回も称号大会の前に組手本じたが、対【鉄拳 
番長】と闘うことを目的に組手だけ参加した【星龍】 
(ラース）と、 【 miya 】 をも苦しめていた【リよう】（レ 
イヴン）の二人に、番長との対戦直後の感想を聞い 
てみた！ 

【星龍】（ラース）「やっぱり強い、鉄拳番長の名は伊 
達じゃない！ J 、 【りよう】（レイヴン)「反応がメッチヤ 
いい！[当て惑]もいいしすごいと思った! J 。 水戸 
のプレイヤーは鉄拳番長と対戦して興奮覚め止ら 
ずであった!! （ Text : 赤濱） 


mt 

チ-ム名:絶招(鉄)期拳 fl 

IBWANZ キ州ワン— ■ 

晒 ポ-ル） L 
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b トシコ (キンの 
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B トシコ(キ 
E ふくろう ( 


番長組手限定称号「番長認定」は 
だれの手に…… 

水戸には 「 T . KJ っていう強いぺク使いがいるんだ 
けどそのせいか慣れてるプレイヤーが多くて勝つの 
が大変だったよ。例えばレイブン【りよう】がホイー 
ルエッジを全然撃ってこなかったりとかね。 
基本的にはローリスクな技なんだけど、ぺクに対し 
ては危険な技ってのが分かってるみたい。心理戦 
も手慣れたもんで、ドラグノフ【ふくろう】が「適当 
大好き！」って言いながら暴れたかと思えば次のラ 
ウンドでは丁寧なプレイをしてみたりと、なかなか 


▲真剣に見守るギャラリーたちと番長を苦しめた 【B 忍者】だ! 


このお店で開催したせ! 


ナムコラン F 水戸 


=スタッフ:大 


奥の深いプレイヤーだった。注目の称号「番長認定」のほうは候補が二人 
いたから争奪戦をしてもらったんだけど、お互いレイジの状況から盛り上 
げるためにニーナ【脂身】と吉光 【 B 忍者】の毒霧合戦に！ B 旨身が「吉光の 
毒霧ダメージあるの！ ？」って言いながら1ラウンドとられてたよ（笑)。 
結局称号は脂身が勝ち取った！おめでとう！！ 


※ホイールエッジ……そこそこのスピードで出る中段攻拏で、ヒット時は相手が浮き、追摯を決 


営業時間：10:00〜24:〇〇 
駐車場有 


，漏 

鉄拳< 


拳闊気（赤）を付けたいので 
旧カードで一度プレイして 


ft 拳購入したよ。 
今回予約特典の 
拳閫気(赤)も, 
ゲット!！」 


で、 でた一つ!! 
赤オーラでたつ! 
これで勝てる!！ 


お客様よろしければ 
基本技がわかる 
「とりこれ技表」を ^ 
‘ どうぞ！ ^ 


PS3 . Xbox360 用ソフト「鉄幸6」予約特典の「拳閼気(赤) J やスペシャル ID 力ードの特典(称号 • フアイトマネー)の受取りには、アーケードゲーム「鉄幸 6B00DLINEREBELLIONj 
のプレイ料金、 「TEKKEN-NETj への会員登録(有料)、通信料が必要となリます。 

※予約特典のスペシャルアイテム「拳閎気(赤) J の取リ扱いは終了いたしました 0 撮影協力：(株)ャマダ電機 LAB I品川大井町 



















■メーカー 

セガ 

■ジャンル 

ネットワーク協カアクション RPG 

■操作方法 

アナログレバ-+5ボタン+タッチパネル 

■稼働日 

2009年12月予定 

■使用基盤 

RINGEDGE 

■お•ンステム 

ALL.net 
























( SFCj mh \) 初心者歓迎の安心設計 s 

多彩なモード&ステ=ジ 

『SFCJ における魅力の一つといえば、やはリ変 卜 VK . : へ. 

化に 富んだステージ構成と多彩なゲームモード ，.一- . 

の 存在。ゲームモードは4種類あるが、一人プ Sjjj ^== 

レイ 用の「シナリオモ-ド」と協カプレイ用の「全 

国 協カモード」を押さえておけば 0 K !初回プ 

レィのみチュ-トリァルを兼ねた固定シナリ: t す回-目ムぷ夕 mi ; 

モードなので、基本操作をしっかりと覚えよう。 で、基本システムを覚えね 


I Q に' 

、斤' 


ゲームモードなどの選択画面では、1回目の画面タッチで項目を選択" 
2回目のタッチで項目が決定される。まずはシナリオモードを進めること 
で、基本システムを覚えながら装備アイテムを生産じ T いきたい。 


戦では、敵を全滅させない 
と先へ進めない。見落とし 
た敵が居ないかチェック。 


丁各ステージのメインミッション 

がクリア条件。まずマップで行け 、一 

る方向へ向かっていこう。 - Ww 

—^— 


T 基本的には、マップの最深部で待 
ち受けるボスを倒せばステージクリ 
ア！クリア報酬の宝箱を画面夕 
チで開けると、特定シナリオなら EX 
アクセサリー類が手に入ることも？ 




チュートリアルさえ終了すれば、いつでもネットワークを 
介した全国協カモードを楽しめる。とはいうものの初回に 
支給される初期装備は、回復アイテムと各種コモン武器だ 
け。この状態で全国協力へ挑むのは、はっきりいって無謀 
以外の何物でもない。まずは装備檷が埋まるまでアイテム 
生産&シナリオを進め、それから挑戦するのが無難な選択 
だ。また、同じ見た目であっても全国協力では、「参加プレ 
イヤーの人数に応じて、敵モンスターが強く」なる。回復ア 
イテムを多めに持ち込むなど、惯れるまでは途中で力尽き 
ないための下準備を忘れずに挑戦したい。 


^ n <\ 手強いポスモンスターが待ち受ける、全国 

協カモードへ挑む前に必要な下準備とは？ J 

匕 


—参加者の中からリー 

-- ダー役がランダムで選 

■K 墨^^ i 出される協カモード。リ 
-ダ-の近くだと支援 

■票!^ 5^— ぞ！ 

リーダーのみ、ステへ /ぃ - r 

ージ道中で使用可能な.ぐ ープ ° 

専用クロスゲージが出パ ^ Baa| 919 

既効果喃が齡と ぐ.:. 

は違うので注意！ t fX ' 


リーダーのみ、ステ 
ージ道中で使用可能な 
専用クロスゲージが出 
現。効果内容が通常と 
は違うので注意！ 




武器や防具は 
どうやつて強化？ 


生産した武器や防具などは、同じ種類なら合成し 
て性能アップできる ( EX アイテムは合成不可能)。 

重ねた装備品のグレードに応じて、ベース側の合 
成経験値が上昇！経験値の上限を超えるとラング T 7 
ップして、基本性能が底上げされるぞ!！ここで注意 
したいのが、装備アイテムを重ねる順番。原則的にベ 
ース側しか特殊効果は残らないため、間違っても不 
要なアイテム側には重ねないこと。 


RPG での定番"ショップ〃といった概念が存在 
しない 『 SFCJ では、素材を持ち込んでのアイテ 
ム生産が基本。この際に生産レシピと必要な素 
材と金貨があれば、アイテム櫊の空き場所に生 
産可能だ。各種アイテムの生産レシピは、特定 
のシナリオや協カモードをクリアすることで増加。 
それぞれ専用のレシピが存在するらしいぞ!？ 


冒険前 or 冒険後にアイ_テム生産画面へ 
ストからアイコンを選択。アイテム倉靡にドラッグすれば生産を開始！ 
次回のアイテム整理画面で、生産完了 &結果が表示されるぞ!！ 



し^^アイデムを、残したいペー 

ス側へと霪ねるのが正解 0 入手し 
やすい素材 T 作れるアイテムは、ド 
ンドン強化するべし！ 


Sl^j 



D 秉棄树峰自動的疫 


究掻の一品を作り出せ 


ZfTi 无ム類は自分て生産 


ステ—ジ探索の流れ 


アイテム生産の流れ 































^mssnii 


使用可能なスキルの種顗だけでなく、装備時のパラメータポーナス 
や特殊動作などが大きく変化するスキルタイプ。ここではタイプ別 
の特徵に加えて、特性の専用操作までを詳し < 解 K ! 実篇にプレイ 
する下準備として、何が変わつているか事前にチェックして BC 3!! 



ゲーム序盤から使用可能なノ \'ランスタイプ(以下、 
B タイプ）は、平均的なパラメータボーナスが得ら 
れる汎用型。各種行動からキャンセル入力可能な 
回避動作に加え、壁を使わなくても可能な2段ジャ 
ンプが専用操作へ追加される。回避に長けたタイ 
プだが、ダウンを奪いづらく決め手に欠けている。 

s 専、ヤ押ジ 
_用ン:せヤ 




回避動作 

レバーを入力した 
方向への前転回避 
で、前転中に A 追加 
入力で特殊攻撃へ 
と移行。空中で入力 
すると、空中ダッシ 
ユに変化するぞ！ 


灣 。 E PS" 瓣 。E | 

Lv .5 から使用可能なディフェンスタイプ（以下、 

D タイプ)は、体力の上昇で最大 HP や防御力がアツ 
プする防御型。多少の慣れは必要だが、敵モンス 
ターの攻撃を唯ーガードできる。さらにタイプ特 
性として、 A ボタンでの連係から撃ち上げ攻撃を出 
せるなど、テクニカルな操作が多いタイプだ。 


攻擊連係追加 


ATTACK+FORCE 


% 


傲ード 動作 

Ja + f を押し続ける 
ことで正面〜側面 
pH の攻擊をガード可 


下を押し続ける 
_側面 
|攻擊をガード可 
_i 能に。ガード成功時 
I には MP ゲージが消 
a 費され、 MP 切れだ 
|と HP が滅少する。 


D タイプと同様に Lv .5 から使用可能なオフエン 
スタイプ（以下、0タイプ）は、腕力が上昇して攻 
撃力が上がる攻撃型。汎用性の高い回避はジャン 
プキャンセルだけだが、撃ち上げ or 吹き飛ばし攻 
撃を直接出せるのは大きな魅力。さらに AAA 連係 
の強化など、攻撃に特化したタイプとなっている。 





各武器のスキルタイプとは、ユ■一 X /オートが組 
み合わさった専用セットの総称。それぞれのタイプごと（下言己 
参照）に4種類の個別スキルが設定され、選択したタイプで有 
効な戦闘スタイルが変化する。中でも必殺技的なフォースは、 
使用頻度の高い存在。性能を把握して、積極的に使っていこう 



一定時間 or 継続消費のユ—ズに 
は、瞬発力に優れたスキルが豊 
富。使いどころを考える必要は 


あ^か'そ: tl だけ効果が高い。 



フォ—ス&ユ—ズ発動には画 
面左下の MP ゲ—ジが必要不 

可欠。とはいえ MP 不足を感じ 

るまではドンドン使つていい。 
































































穿句轉ランスが取れている。中でもロタ 
イブ•フォースと0タイプ *A + F は、多対一 
の戦鬪で頼リになる優れた存在だ。 



こ 卜圔圖 

it 



最初の全国参加 
で生産可能にな 
るコモン上位品0 





読んで字のごとぐ分厚い装甲でダメー 
ジ軽減が見込める重装備。攻撃速度ダウ 
ンといったマイナス要素もあるが、一通 
リの操作に慣れるまであまり気にする必 
要無し！それよりも被ダメージを抑え 
られる恩恵の方が断然大きく、ビギナー 
にも強くオススメしたい装備といえる。 


暑 


IEj! 

m 




:::赛= 圖圖 

1 m 

m 

蠢 

i ぎ' 

氣 

初期に生産可能 
な兜で髪型が見 
える貴重な装備。 


卜撃ち上げ属性のたた 
，き付け。衝擊波で広 
U 範囲を攻擊できる。 



卜周囲に敵の動きが遅 

V くなるフイ—ルドを 
赛羯 ft 睫鸨費〇 



打ち上げ i 自分中心 
\♦の全回転攻擊。追加 
、ン入力で回転数増加。 



—5iE 













































圖 


スプライトガード 

ガード中に攻擊した対象が麻痒 
状態となり、一定時間静止する。 

i チェインリアクション 

コンボのヒット表示が多くなるほ 
ど、 MP ゲージの回復置アップ。 





s 囊 


繼圍 

麵團 


チェインウイップ 

武器から先端が外れている場合 
のみ、攻擊スピードがアップする。 

マインドアップ 

敵に攻擊ヒットした際の MP ゲー 
ジ回復が、通常よりも多くなる。 




クロス 李 ヤップ rairMi 

クロス 奐 ヶット 



初期コモン装備 
と対称的な黑基 
■— 聞の組み合わせ。 



伸縮自在な攻擊範囲の広さを活かし、 
空中でも敵を寄せ付けずに戦^ t 範囲 
武器。攻撃力こそダガー並だが、フォース 
&ユーズを使ったトリッキーなアクション 
と攻撃は秀逸。 D タイプ•ユーズを使えば、 
近距離で一方的に攻轚を続けられる。 


スナイプレンジ 

1 ロックオン状態の対象に対じ T の 
J み、クリティカル発生率アップ。 

1 U ストラン 

走り移動中のみ MP ゲージを回復 
可能と、地味だが優秀なスキル。 


圍 


ヘッドシヨツト 


エクスプロージョン 

MP ゲージの減少にともなって、攻 
搫力をアップさせる強化効果。 


圍 


ゼロデイスタンス 

対象と自分との距離が近いほど、 
与えるダメージがアップしてい <〇 

ギガバースト 



平均的なパラメータで、軽装備と重装 
備の中間的な性能を持つ中装備。ある意 
味最もクセの無い装備で、攻撃速度にも 
—切のパラメータ補正がかからない。この 
ため、どんな武器と組み合わせても扱い 
やすい万能型なので、アレコレといろいろ 
な武器を使つてみたい人にオススメだ。 


mm 


オートスキル 


# フォーススキル 




卜鎖を帯電状態にし、 



HI A VJH VXTYPE 


















































バックスタップ 

対象の背後から攻擊するとダメー 
ジアップ。ユ•ーズ併用が強力。 

サプライザル 

攻擎動作中の対象にカウンターヒ 
ット時、 MP 回復量が增加する。 


シュ 

■•1 


围 


チェインエッジ 

コンボのヒット表示が増えるほど、 
クリティカル発生串がアップする。 

サイレントスラッシュ 

攻擎動作中の対象にカウンターヒ 
ット時、沈黙効果を付加できる。 





素早い連係攻拏によって、近距離でスキ 
無く戦える手数重視の武器。多対一の戦闘 
こそ苦手だが、協カプレイではクロスゲー 
ジを早くためられる。全般的に攻擎に特化 
したスキルが多ぐタイプ別のオートを意 
識すれば、欠点の攻拏力不足も補えるぞ！ 




百花繚乱 


コンボのヒット数上昇にともない、 
与えるダメージがアップする。 


鏡花風月 


クリティカル発生時のみ、対象に 
与えるダメージ置がアップする。 



リーチこそナックル同様に短い丑 
, 囲の攻拏スキルを併せ持った近距離用武 

器。状態異常やクリティカル関連のスキル 
\ を多く持ち、凍結効果の水属性が付いた 
r 武器との相性は抜群！スキルを使いこな 
r せれば、その真価を発揮してくれる。 



べノムステイング 

すべての攻擊に対し、スリップダメ 
ージの毒効果を付加できる。 

シャドウエッジ 

状態異常の対象を攻撃した場合 
のみ、 MP ゲージ回復*がアップ。 




•攻撃速度にプラス補正！ 
•防御力は重装備の約半分 



素早さ重視の攻撃タイプ 


重装備の対極に位置する装備品で、攻 
撃速度アップのプラス補正が付く軽装備。 
手数重視のナックルなどはもちろんのこ 
と、モーションが大きな武器とも相性が 
いい。とはいえ、防御力は最低ランクな 
ので過信は禁物！ある程度は攻撃を見 
切れるような、中〜上級者向けの装備だ。 




ナツ1 


、、マ X 
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^ 稼働の足音が聞こえてきた 2力 n . 


『アルカナ 3』。 今回は敵とし 


■メーカー：ェクサム 


て登場する第三の新キャラ 
クターに加え、キヤラ&シス 
テムの情報を一挙公開！ 


:ハートフル 2D 対戦アクション 


: 8方向レバー+5ボタン 


充日: 2009年末予定 


IflMSC： eX-BOARD (ェクスボード） 


もう一人の戦処女に何が* 


ヴァイスと同じく、戦処女（ウァルキユリヤ）としてドレ 
クスラー機関で戦闘訓練を受けていたシャルラッハロー 
卜。ペトラたちによってヴァイスやえことともに救出され 
た彼女だが、物語の中ではボスとして立ちふさがる！ 
今 1 ^!^ぽからは激しい表情や、操鎖能力による攻 


…果たして、どんな強敵となるのか？ 


北吹神話の フェン、 リルを モチーフに 
-ドレ ダスラー 機閱で開発された機甲聖霊（ガイスト )0 ] 


私に勝てる夢でも見たの? 


開発者が語る！ 


シャルラッハロート 

ここが見どこ S ! 

『アルカナ3』最後の追加キャラクターは、本作のボス、シャ 
ルラッハロー トです。ヴァイスと同じ境遇に育った彼女は、 

鎖を自在に操って閫う戦処女（ウアルキユリヤ)。幼いころか 
ら一緒に戦鬪訓練を受け続けてきた二人の圃係は、いわば戦 
友。そんな彼女がヴァイスたちの前に立ちふさがります。いっ 
たい彼女に何が起こったのか？そして彼女の目的とは？ 

ぜひ皆さんの目で確かめてください！（ディレクター林） 

シャルラッハロート役•松阚由貴さんの 
アフレコ後コメントは48ページに掲載! 


プ□フイール 


ヴァイスに対して精神的に強く依存しているシャルラッハロー 
卜。。組織壊滅後、一度はペトラに保護されるも失踪し行 
方不明となっていた彼女が、なぜ恩人のペトラたちや、ヴァ 
イスにすら牙を剥くのか？真相は稼働を待ってほしい。 




新しい駆け引きに注目!！ 『アルカナ 3』 システム紹介 


ェクステンドフォース 


フォースゲージが100%のときに、 ABC 同時押 
しで発動できるエクステンドフォース。発動後は 
一定時間、アルカナごとの特殊効果を得ること 
ができるぞ(詳しい効果は P 064 を参照)。 

また、自キャラが地上に居れば攻擊をキャン 
セルして発動でき、その際は効果時間が短くな 
るものの、発動モーションが無くすぐに動けるよ 
うになる。スキの大きい技のフォロー や連続技 
のつなぎに使うなど、さまざまな場面で役立つぞ。 
後述のアルカナゲージを消費しないのも利点だ。 

なお、フォースゲージは時間によって自動的 
に回復する。どんどん使っていくといいだろう。 


発動モーションが無 
ぐすぐ動けるよう 
になる。通常技だけ 
でなぐ必殺技や超 
必殺技も大半がキ 
ヤンセル可能だ。 


アルカナ パース ト 


フォースゲージ100%時に、 CE 同時押しで発 
動する無敵技。やられ状態でも発動できるため、 
主に連続技からの脱出に役立つ。ただし、エク 
ステンドフオースと違って使用後はフオースゲー 
ジの回復が非常に遅くなるため、多用はできない。 















































発生が早いしゃがみ A や前進しつ 
つ攻撃を繰り出す立ち B & C など、 
優秀な通常技を多く持つヴァイス。 
必殺技の装剣ザインを使うと、素手 
で攻撃する通常技が剣を使った攻擊 
に変化し、より一層強力になる。 

必殺技にも、主に連続技のつなぎ 
として役立つ突進技の突剣グライテ 
ンや、出始めに無敵時間がある穿剣 
フリーゲンなど、扱いやすいものが 
そろっている。また、剣を地面に設 
置する設剣ミーネと、それを上空に 
枚上げて攻擊する動剣ティーヒカイ 
卜、追撃可能なコマンド投げの群剣 
グライフエンなど、戦術のスパイス 
となりそうな技も持っている。初心 
者から玄人まで楽しめる、間口の広 
いオールラウンドタイプのキヤラだ。 





擊するクリティカルハート。ェクステンドフオース 
中はさらに巨大な刻による攻擊が加わる。 




跳办上がりつつ剣を振リ上げ、降下時に振り下 
ろす必殺技。対空とじ r の性能はいかに？ 



力'ズが城の形になって攻撃し Wo 
r 手に花火を打ち上げて攻擊する超必殺技。連続 
技や削リ込みに使えそうだ。 



クステンドフォース中のもの)。その犬#さから 
想像できる通り、攻擊の威力はかなリのものだ。 



弾のスピードが速い飛び道具の 
翗衝レームのほか、アルカナ必殺技 
としては珍しい、本体と一緒に突進 
しつつ攻擊する靱刺ザロモンを持つ 
ゴットフリート。エクステンドフォー 
スを使えば使うほど、立ち&しやが 
み E のため成立時間が短くなる属性 
効果があるため、それらを多用する 
キャラとは相性が良さそうだ。 



アルカナ7レイズの®棒ゴ yp ブ|フ’ート。実体 
化したゴットフリートが上昇しつつ巨大な剣で 
攻擊 U 相手をはるか上空まで吹っ飛ばす。 




えこは、その見た目通り一風変わっ 
た技が多く、けん制と奇襲を得意と 
するトリッキーなキヤラといえる。 

必殺技のおえかきするのは、スケッ 
チブックに描いた絵が飛び出す技。 
絵は飛び道具や相手の行動を妨害 
するものなどさまざまな種類があり、 
ランダムで一つ発生。画面内に複数 
出せるため、立ち回りの軸となるだ 
ろう。ばしやなのはカズに乗って突 
進する技で、 A 版と B 版は連続技に 
使いやすいほか、 C 版は発生が遅い 
もののカードクラッシュ効果がある。 

クリティカルハートのじぇんとる 
めん!!は、カズが一定時間超巨大化 
する驚異的な技。効果中は各ボタン 
で専用の技を繰り出せるぞ。 




攻撃時に初段がカウンターヒット 
扱いになったり、被攻撃時に相手の 
技のダメージ補正を増加させたりと、 
驚異的な属性効果を持つ運のアルカ 
ナ。だが、その名の通り属性効果が 
発生するかはランダム。サイコロを 
投げる必殺技のシャニも出目がラン 
ダムで変化し、高いほどヒット数が 
増える。運のいい人が使えば強力!？ 

V_ 


せる飛び道具で、やはり出目によって威力が変 
動する。文字通り運が大きく絡むアルカナだ。 


•ゴットフリ ーH ■足:超必殺技の効域ダリユーゲは、両者の背後に一定時間、攻擊判定のある蠹を発生させる。両者共これに触れると内側に弾かれるので,限られた戦場での H いを強要できるぞ。 
•シヤ U グラーマ補足:厲性効果が発生するかはランダムだが.その発生確率を上げる必殺技を持っている。これを何度も使っておけば、たとえ属性効果が発生しても運がいいだけとは言わせないI? 


061 


































新技の巫流（かんな）は、 ♦♦♦+ 攻撃で構 
えた後、 A で斜め上、 B で前方、 C で足元に居 
合い斬リを繰リ出す。構え中にボタンを連続入 
力すると、その分だけ攻擊が可能だ（同じボタ 
ンは続けて出せない)。また、攻擊後 
にレバーを♦に入れ続けると、追加入力の受 
付時間を延ばせる。功刀使用後は巫流が九石 
(さざらし）に変化。リーチが長く一瞬で3 
に攻擊するので、けん制や反撃で役立ちそうだ。 



本作のこのはには、疾風突きからの派生技 
，が複数追加された。 A は疾風突きから連続ヒッ 
卜するので連続技用に。 B は姿を消した後に上 
空から、畢 + B はその場に出現する移動技 。 C 
は後方に瞬間移動して再度疾風突きを繰リ出 
す。 ♦ + C は中段攻撃へと派生するぞ。 

また、 C 疾風突きのみ攻擊判定が出る前に 
前に派生技へ移行が可能0うまく使い分けれ 
ば幻惑効果が高まるだろう。 



性質をチェック!！ 『アルカナ 3』 システム紹介 
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前作までのホーミングゲージが廃止され、それ 
と統合される形でアルカナゲージが一新。まつ 
たく新しいゲージシステムになつているぞ。 


L 大幅リニューアル！アルカナゲージ 1 

本作ではアルカナゲージとホーミングゲージ 
が統合され、超必殺技、クリティカルハート、ホー 
ミングキヤンセル、ガードキャンセルが同じゲー 
ジを消費するよろになった。 


參ゲージが滅つている場合 


ゲージのたまり方も、時間経過によリ自動的に 
回復する方式に変化。試合開始時は最大1本しか 
たまらないが、「ゲージが満タンの状態」で相手に 
攻撃を当てたり攻撃を受けたりすると、「ゲージの 
最大値」が増えていく。ゲージを消費している状態 
では、攻撃を当てても最大値は増えないので注意。 


參ゲージが满タンの場合 



[■彳 

超必殺技などでゲージを消賣しても、時間が経てば最大値まで 
自動的に回復するのが特徴 0 ただしゲージが回復し切るまで 
は最大値が增えないという制約がある。 


ゲージが满タンの状態で相手に攻擎を当てたリ攻撃を受ける 
と、ゲージの最大値が增えてい c 序盤からどんどんゲージを使 
うか、温存じ T 最大値を増やすかが悩みどころだ 0 


( _ ホーミング移動と復帰動作は？） 

本作ではゲージシステムの変更に伴い、通常の各 
種ホーミング移動、ダウン回避、壁受け身がゲージ 
を消費しないようになった。また、各種ホーミング移 
動はボタンを押し続けなくても、技を出さない限り相 
手に向かって移動し続けるようになつている。 


7ルカナゲージが無くて 
'もダウン回避や壁受け身 
'が可能 0 さらにボタンは D 
(だけでなく、 A 〜 C を押 
しても受け付けてくれる。 







はぁとはスタンダードで扱いやすい性能は 
そのままに、通常技を中^：、にいくつか新要素 
が追加されている。注目は峰 + B で、本作で 
は拳を振り下ろす中段攻撃に！ガード崩し 
能力が一気に強化されたぞ。必殺技は、は一 
とふるばんち後に 攻擊で、 相手を地 
面にたたきつけるリぼんび一むのような派生 
技を出せるようになった。空中版なら連続ヒッ 
卜するので、連続技の締めに重宝するだろう。 






ついにレバー♦タメの技が追加された;牙姐。 
♦タメ ♦+ 攻撃で出るゴームグラスは、まず 
ローキックを繰り出し、ヒット時は無数の蹴り 
を決める技。リーチは短いが追撃可能なので、 
近距離での連続技に組み込むと強力だろう。 

また、ジャンプ中 ♦ + (； は前作より浅い角 
度で突進獄リを出す技に変更(前作の技はジャ 
ンプ中畢 + B で出せる)。しゃがみガード可能 
だが、奇襲や連続技に活躍してくれそうだ。 
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人形収納時にボタンを連打すると、前進し 
つつ人形が連続攻撃を繰り出す新必殺技を出 
せる。また、人形分離時に BC を同時に押すと、 
分離している人形をその場で休止させられる 
ようになった。休止状態の人形は一切の行動 
を受け付けないが、やられ判定が無くなる上、 
リーゼロッテの硬直が短い。マーキングを設 
置しつつ一時的に待機させたり、人形が壊さ 
れそうな時の緊急回避に役立つだろう。 
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二つの新技が追加され、戦術の幅が広がり 
そうなキャサリン。空中から斜め前に落下し 
つつテリー淀】 1 1がヒップアタックを繰り出す新 
必殺技は、攻擊判定が大きくボタンで軌道が 
変化するので、奇襲やめくリ狙いで使うのが 
良さそうだ。新超必殺技はチビ淀川を発進さ 
せる技。チビ淀川は相手に向かってゆっくり 
歩き続け、相手が触れるか飛び道具が当たる 
と、多段ヒットする爆発を起こす。 



基本性能に大きな変化は無ぐやはリ接近戦 
が主体となリそうなゼニア。搔き乱すパルイー 
フの C 追加攻撃は、少し浮かせた後たたき付け 
る2段技に。1段目の浮きが低いので、ホーミ 
ングキャンセルからの追撃が決めやすいぞ。エ 
クステンドフォース中の終わりを告げるラスス 
タヴァーニイは、最後に4回連続でイデイナロー 
クのボタン押しっぱなし〜放し操作があリ、す 
ベてジャストで放せればすさまじい威力に！ > 




これまで同様、リーチの長いジャンプ攻擊 
はけん制として有効。さらに、ジャンプ C は地 
上ヒット時に相手が浮くようになった。 

また、新技として♦♦蠢+攻撃で出せるコ 
ルブランドが追加された。下から上方向に大 
剣を振り上げる技で、ヒット時は相手を浮か 
すことができる。各種キャンセルをしないと攻 
撃後に勢い余って転んでしまうところも、あ 
る意味フィオナらしい技といえる。 


5 禮备 ルド 


Fiona^ 




Petra Johanna 


前方に回転しながらジャンプし、追加入力 
で打撃と投げに派生できる新技を得たぺトラ。 
^ 生技は打撃、投げ共に連続技に組み込める 
p で、ガード崩しや連続技で役立てよう。従 
来の技では、空中版 L . G.A fire type - a が斜め 
Plf するように変更。空中から地上の相 
制できる。そのほか、金 + C は単発 
に変化。蠡 + B やしゃがみ C がギリギリ 
VI く間合いなら、中下段の二択を迫れるぞ。 
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ステッキを突き上げる空中ガード不能の ♦ 
+ A と、振り下ろす中段技の峰 + B が追加さ 
れたドロシー。必殺技では、ツーペア、スリー 
カード、ファイブカードとトランプの役が追 
加された。ツーペアとスリーカードは簡単に 
作れるのが利点で、トランプが小さく跳ねて 
攻擊。ファイプカードはミスデイレクションの 
ジョーカーを使って作ることができ、 A は真横 
に、10は真上に向かってトランプが直進する。 



エクステンドフォース発動中の効果 


エクステンドフォース発動中は、 
アルカナごとに設定された特殊な 
効果が得られる。既存のアルカナ 
は前作のアルカナブラストを踏襲 
したものが多く、例えば魔のアル 
カナは通常技ヒット時に毒効果が 
付くため、連続技のダメージを上 
乗せできる。また、火のアルカナ 
は攻撃ヒット時に小爆発が発生。 
相手を浮かせられるので、これま 
でに無い連続技が作れそうだ。 

エクステンドフォース中に辱. ♦ 
+ ABC 同時押しで、アルカナブレ 
イズを使用可能0アルカナゲージ 
は消費しないが、アルカナバース 


卜と同じく使用後はフォースゲー 
ジの回復が遅くなる。 

エクステンドフォース中は、ク 
リティカルハートが強化版になる 
のも特徴。どのキャラも演出、威 
力共に見ごたえがあるそ'。 

エクステンドフォース中のクリティカルハート 
は非常に高威力。まさに一擊必殺だ。 
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空中から斜め下に杭を放って相手を地面に 
釘付けにする、新技のコムニオを習得。うま 
く当てると相手が空中に居ても地上やられに 
できるため、連続技が伸びることが予想される。 
また、三つの超必殺技はゲージを一本消費す 
る派生技が追加。グラディウスは斬り払い後, 
、ランケオラは突進突 Z 
後に槍型のオーラを放ち、セキュリスは斧メ 
攻撃後に相手をつかまえてたたき付ける。 
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ラ • カテーナが相手のアルカナゲージをすべ 
て消費させる性能になるなど、アルカナゲー 
f の操作が特徴的な本作のクラリーチェ。イ 
I ラピメント後に新必殺技ラ • ヴイチェンダ 
すると、相手の体力を吸収する性能か 
i カナゲージを吸収する性能に切リ替 
『る!^)ほか' ラ•グランフイアと同系統の 
リーチ)^い爪攻撃で、ほぼ真上に繰り出す 
ラ*ファ4ラが追加されているぞ。 
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通常技と特殊技の一部に細かい変更が見ら 
れるアンジェリア。立ち B は2段技から1段技 
となり、金 + A 、 會 + B は弾の角度が浅くなっ 
ている （. + A はほぼ真上)。新特殊技の ♦ + 
C は斜め上を光輪でなぎ払う攻撃で、空中連 
続技のつなぎに役立ちそうだ。必殺技では、 
そのきらめきはスターライトのボタンによる性 
能差が顕著に。突進距離が大きく違うほか、 
相殺判定がある時間にも違いがあるようだ。 
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新必殺技の月吠えは、斜め上に高速で跳び 
上がりながらの蹴り技。飛距離と突進力に優 
れておリ、遠距離からの空中ホーミング移動 
の迎擊などに役立ちそうだ。言霊キャンセル 
が可能なので、連続技にも組み込みやすいそ'。 
風払いはモーシヨンが変更され、リーチは短 
くなったものの発生が早くなった。近距離で A 
風舞いから言霊キャンセルで出せば、表裏二 
択として使いやすくなつているそ'。 





獣術 • 陽炎は軌道が変わり、真正面に突進 


ァポ?組 [3 M ンプレツシ3ン! 



する動作に。 A 版を空中ヒットさせると相手を 
壁に吹っ飛ばすので、連続技の構成が変わり 
そうだ。また、 C 版は出始めに跳び退く動作が 
入り、その部分は 無敵 時間がある。 霊鳥 •ふ 
すみは真上と真下以外の6方向に飛ばせるよ 
うになリ、鳥術 • 鶴鳥で霊鳥を遠隔モードにし 
ても少しずつ霊カゲージが回復する。遠距離 
に霊鳥を設置する戦術が面白そうだ。 


ケンちゃん（以下、ケ）：今回はシ 
ステムが大幅に変わったね〜。 
伝説のオタク（以下伝）： 最初から 
のスタートなので、前作までをやっ 
てなかった人にもおすすめです。 
ケ：特にエクステンドフォースを 
使った攻防に注目したいところ。 
伝： 確かにあれはかなりの可能性 
を秘めていそうです。アルカナ選 
択の幅が広がってきそうですね。 
ケ：ところで、幼女スキーの伝夕 
クさんとしては「えこ」は？ 

伝： 僕の守備範囲は小学校5年生 
以上なので……。でも、とりあえ 
ず使ってみますよ。（対戦開始） 



ケ:「ヴァイス」はスタンダート、「え 
こ」はなんというかトリッキーな 
キヤラって感じだね。 

伝： 確かにそうですね！意外と5 
歳もありかなと思いましたよ！ 

ケ：こいつ話聞いてね一な……。 


こ」。クセはあるものの面白いキヤラです。 

























強襲兵装特濃攻略 & 新マップ詳解! 
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新マップが配信され、ますます盛り 
上がりを見せる『ポーダーブレイ 
ク』。今回は、素朴な疑問を解決す 
る Q&A 記事と、使用率 No . 1の強 
襲兵装を攻略。もちろん、第3採掘 
島についても詳しく解説するぞ。 






ジノージ fj * ご j 

直接射撃系の武器、つまり各兵装の主武器やセントリーガンの攻 
擊は、ヒット時の部位ごとにダメージが算出される。頭部はクリティカル 
シヨットとなリ 2.5 倍の威力。それ以外の胴体、腕部、脚部については 1.0 
倍の威力となっている。 

また、爆風と斬擊の場合、全体の装甲値の平均から算出される。つまリ、 
クリティカルは無いというわけ。爆風の対象武器は、手榴弾、サワードロケッ 
卜、榴弾砲、ジャンプマイン、へヴィマイン、リモートボム系。斬撃の対 
象武器は、強襲の補助装備であるソードだ。 


知識は力なり!! 


ポー分ーブしイ oq&h 


対戦ゲームであるだけに、移動やダメージに関するシステム的な部分 
は覚えておいて損は無い。また、特定の武器の回避方法、逆に回避さ 
れにくいテクニック寄りの QSA などを紹介していくぞ。 


《解説》 

カタパルト付近のマインは設 
置場所が大事。左図は筆者が考 
える設置場所の優先順位。 

① はこの上を通過することが 
多ぐ無警戒の相手に一番ヒット 
しやすい位置。 

② と③は、①の地雷を避けよ 
うとする相手用。角度によっては 
視認されにくいので、あえて②と 
③のみに置くのもアリ。 

④は絶対にカタパルトを使わ 
せたくない場合用で、ここに設置 
する場合には、①②③、④ X2 と 
全部で5個置くくらいの気合がほ 
しい。②のみや①③に設置など、 
変則的な組み合わせを自分なリ 
に工夫しよう。 


E 3 カジバル H 二マインかしないんだ 


カタ K ルトを真上から見た0 


マインは敵がしっか 
リその上に乗らないと起爆 
しない。一方、カタパルト 
やリフトなどの施設は、そ 
の施設にある程度接近すれ 
ば使用が可能0そのため、 
マインの設置位置さえ視認 
できれば、それを避けて施 
設を使用できるのだ。絶対 
に使用されたくない重要施 
設には、周囲に複数マイン 
を設置してもいい。ただし、 
一度の爆風で除去されやす 
いことも覚えておこう。 


014 渺踮)ムだひど 


崖謹，:ブルデイつで 


まず気を付けるのは手榴弾の飛来音。さらに、敵か投げ込んだ方向へと 


視界を確保できればベスト。3種の手榴弾は、飛来時のエフェクトの色がそれ 
それ違う。特に注意したいのが、緑のエフェクトを持った41型手榴弾。爆発 
半径が広く威力が高いので、ダッシュやジヤンプで極力爆心地から離れよう。 

各手榴弾のエフェクト 


重量ペナルティ無 
しのクーガー丨型脚部 
(ダッシュ D +) と、重量 
ペナルティ20%を少し 
オーパーしたシュライク 
II 型の脚部（ダッシュ B 
+) を継続ダッシュで併 
走させたところ、若干だ 


38型手摇强 


40型手榴弾 


41型手插弾 


| ,jy 


がクーガーI型の方が速 重量べナルテイ無しの 
,,,'、山士 J げイ23%のダッシュ性能 B+ の装備より速い、という実験 

いといつ結果か出た。 結果に。う〜む、重置べナルティ侮リがた U 
















A ランクを目指して 





A ランカーの使用率が一番高いの 
が、この強襲兵装。カスタマイズの 
オススメとなる各武装 
まで紹介。特に M 1型手 
榴弾の投げ方をマスターすれば、 
目に見えて撃破数が増えるそ。 


特化した二つの機体 


パランス型のクーガー装備は捨てがたいが、強 
襲はそのプレイスタイルに合わせて、全身シュライ 
ク or 全身へヴィガード（表中 HG ) でそろえた方が 
活躍できる。簡単な特徴については表を見てほしい。 

全身シュライクの場合、戦闘は主武器の銃器が 
メイン。速いスピードでのかく乱や、ときには激戦 
区からの離脱—コア攻撃#フトするのも重要。 

全身へヴィガードの場合、装甲の厚さを生かし 
た接近戦、主にソード攻撃がメイ:^》 W - ティアダ 
ウナー以外の特殊攻撃はダウンしないので、くらい 
つつ反擊できるのは魅力の一つとなる。 

なお、 A ランクを目指すためのオススメ武器は下 
のカコミで紹介。使い方を覚えよう。 



全身シュライク 

全身へヴィガード 


•動きが素早い 

•動きは遅い 

特徴 

•装甲は薄い 

•装甲が厚い 


•コア攻撃がしやすい 

•戦闘が得意 

役割 

•相手コアの攻撃 

•前線維持 

•味方コアの防衛 

•重要プラント防衛 

乗り換えるなら 

•支援 

•狙撃 

•重火力 
•支援 


頭:シュライク V 

頭: HG 1 V HGID 

1オススメ装備の 

月同:シュライク n 

胴: HG 1 V Qr HGffl 
腕 : HGIV HGIV 

組み合わせ 

腕:シュライク n 


脚:シュライク V 

脚 : HGVI HGVI 


I M 99 サー ペントとヴオルべ. スコー ピオ 


M 99 サーペントは、フルオート連射式で扱いが簡単。威力、 
連射速度、集弾精度が優秀なので、コア攻撃にも適している。 
どの局面でも安定した力を発揮できるのがウリ。 

一方、ヴオルべ•スコーピオは3点パーストなので、操作 
が若干難しい。また、1マガジンの弾数が少ないため、コア 
攻擊用として見ると M 99 サーペントに劣る。ただし、対ブラ 
スト戦閎にかけては、その威力が絶大な効果を発揮する。か 
なリ玄人仕様だが、使いこなせば M 99 サーペントよリ上かも。 

コア攻擊をしたいなら M 99 サーペントを、戦闘をしたいな 
らヴオルぺ_スコーピオ選ぶのが無難な選択だ。 




ヴオルべ•スコーピオは、 M99 サーペントよりも射程が長い。 
中〜遠距離からの射擊や、遠くから施設を破壊する場合に 
は、ヴオル•ペスコーピオの方が優秀なのだ。 


sw - ティアダウナー 


SW - ティア ダウナーの特殊 攻擊 は、判定が 異常に大き 
いものの、発生が遅いため正面からだと当てにくい。そ 
こで、仕掛けるポイントを工夫して ヒッ ト 率を上げよう。 

①： 相手の背後から 

®: 建物などに囲まれた、狭いプラントで 
®: 建物の上から、下に居る敵に向かって 
④： カタパルトで飛んで、 着地 点付近の敵に 

以上が狙い目となる。目標とする 相手がシュライクな 
どの軽装なら、 ダッシュ— 通常攻撃に、 ④なら着地—通 
常攻擊としてもいい。この方が 確実性が高い。 


避けに くい手榴弾とは、どんな軌道なのだろうか？ 
地面を 転がってから起爆する手榴弾は、視認が容易な 
せいで 回避されやすい。一番回避しにくいのは、地面に 
接地した 瞬間、あるいはブラストランナーの身長の高さ 
辺リで 爆発するものだろう。これが最も効果が高く、回 
避困難な 手榴弾の投げ方なのだ。 

前置きが 長いのには理由がある。41型以前に使えた 
38型/ 40型手榴弾の起爆までの時間は 2.5 秒。一方、 
41型 手榴弾は 3.5 秒と1秒ほど長い。つまり、投げる角 


度をかなり上方向に修正する必要がある、ということ。 

では、具体的な投げ方を解説しよう。41型手榴弾の 
基本は、左写真にあるような 「100 m プラント投げ」。ちょ 
うど 100 m 離れた地点に向かって、接地した瞬間に爆発 
するように調整する投げ方。目標となるプラントから真 
上に伸びるレーダーの、消えかかっている部分と残弾 
数が重なるように投げれば O . K •だ。この距離と角度をさ 
え覚えれば、後は左右にズラすだけなので、応用しやす 
い。憤れたら、高低差のあるポイントでも挑戦してみよう。 

ほかに基本を合わせて3点ほど、写真で投げ方を紹介。 
三つの投げ方を覚えて、41型 マスター になろう。 


アサルトチャージャ- 


! トジヨンアップによって AC 憤性と呼ばれるテクニッ 
クが無くなり、 SP ゲージの節約が課題となった。 

そこで、以前紹介したソードとアサルトチャージャー 
の組み合わせを、移動テクニックとして活用しよう。や 
リ方は、 AC を ON — ソードの特殊攻擊 — AC を OFF 。 ゲー 
ジをあまり使わずに、特殊攻擊のモーション中に AC の 
スピードで移動できる。特に、動作の大きな SW - ティア 
ダウナー装備時は効果が高い。ただし大きな硬直を伴う 
ので、安全な場面で直進したい場面で使ってみよう。 




プラントでは、距離を示す数字が 
出るので、これを基準に投げる。 
角度はこんな感じ。38型 or40 型 
よりもかなり高めの角度だ。 


一度コアに当てて、下の， 
受け皿のような部分に 
乗せる。正面からやるの 
が比較的簡単だ。 




へじ —mwn 



起爆時間の遅さを利用すれば、 
地雷のような使いも可能0密集地 
帯で地面に投げ、アサルトチャー 
ジャーで素早く離脱しよう 0 


___ : _ : _ 

隠れながら敵コアまで移動する際など、このテクニックが役立つ。 
SP ゲージを節約しつつ、少し T も早く移動するのだ。 








第 3 採掘島は、左右が非対称のマップ。プラント、 
カタパルト、リペアポッドといった重要施設は、東 
軍と西軍で数は変わらないものの、その周囲にあ 
る建造物 • 障害物は形状や位置が大きく異なる。 

特に、マップ中央の「く」の字型に曲がったエリ 
アにある巨大な給水塔（ろうと状の建造物）と、 C 
プラント付近のリフトが集中する場所は、戦略的に 
重要な地点となリそうだ。 

また、 g 低差が激しいことも本マップの特徴。 
高い建物の上に居る敵にいち早く気付くためには、 


マップに点在する建物の中には、侵入できるものがある。この廃屋 
のよラな建物の場合、2階から屋根の上へと飛び移れる。 




















西軍が A &B プラント、東軍が D 
&E プラントを占拠し、〔プラントで 
激突するこう着状態が続くと、遠距 
離攻撃（榴弾砲）を持つ重火力が真 
価を発揮する。最大の射程を誇る 
狙撃は、高所に陣取ることで、後方 
の相手にも攻撃が可能だ。 

交互にプラントを占拠し合う混戦 
だと、攻撃面ではコア攻撃や不意打 
ちの得意な強襲が、防御面では隠密 
行動を索敵で発見し、未然にコア攻 
撃を防げる支援が生きてくる。 

状況や味方の編成によつて兵装を 
変更できると、活躍しやすいだろう。 


状況に合わせて兵装を切リ替えよう 


POINT ❷ 


マップが「く」の字に曲がるちょうど中央に 
I 位置し、最大の激戦区となる c プラント。強 
襲の手榴弾や重火力の榴弾砲が飛び交う危険 
地帯になる。まずこのプラントを確保したチー 
ムが、試合を有利に運べる。 

C プラントを攻めるための橋頭堡となるのが 
B と D それぞれのプラントだ。リペアポッドが 
I あるので、これを利用して耐久値や弾薬を補 
| 給し、 C プラントと往復するといい。 

なお、給水塔からはこれら三つのプラント （D 
I プラントはやや遠いが…… ） を見下ろせる。こ 
のプラントで戦う際には、上からの攻撃にも 
注意を払う必要があるぞ。 


B、C、D プラントと巨大な給水塔 


フトが2基ある。 BorC プラント優 
攻が厳しい場合には、高所から擊 
ち下ろすのもアリ。 


POINT ❸ 


最深部のコアへ突入!! 


ベースの正門には、自動砲台が2基。 
その前には手前のプラントまで届くガン 
ターレツトがあり、防衛用として役立つ。 

正門と逆側の低い建物の上には、自ベー 
スに向いた自動砲台がある。この自動砲 
台が破壊された場合、大抵自コアに接近 
してきた相手が居る。マップを拡大し、 
破壊されていたらコアに戻るといい。 


ベース侵入の方法は比較的簡単。壁の 
近くには建物があるので、屋根を使えば 
どこからでも侵入可能。また、屋根の上 
からでもレーダ_を破壊できる。 

ベース内部の構造は、基本的に旧ブロ 
ア市街地〜熱戦の河畔〜と同じ。ただし、 
敷地面積が広く、自動砲台やリペアポッ 
ドなどの位置が微妙に違う。 


wSSmWKm 

ど 5 らもベース前には小規模の建造物が多く存在す レーダー施設は、ベース内部の比較的前方(マップの ■ 
る。そこに上がれば、屋根づたいにベースを取り囲む 内側)にある。ベースに進入せずとも、壁の外からでも 
壁を乗リ越えられる。 破壊できるぞ。 

























白 MANI 情報満載でお届け 





月は 『beatmania DDX 17 SIRIUSJ 1 
し情報に加えて、家庭用 beatmania 
IX 16 EMPRESS の解禁情報を掲 
DDX ライフをより楽しもう。 



稼動から一力月経った S 旧 IUS 、 プレイヤー 
の間では隠し曲を見かけたという情報をキャ 
ツチ。とい5わけで、世間を賑わしている隠し 
フォルダ 『PARALLEL ROTATION 』 につ 
いてちよこつと紹介。 


beatmania DDX 17 SIRIUS 

■メー*- : KONAMI 

■ジヤン I レ： DJ シ5ユレーシヨン 


■操作方法： 7ボタン+1スクラッチ : 

■発充日 ： 2009年1明21日(稼働中） 

■ WBWS ： — 

Text :ハナダ 


眼牙ル▼細關咖 






フォルダを選択すると専用の選曲画面に移 
り、通常ではプレイできない楽曲を選択できる 
PARALLEL ROTATION。 基本的には下記に書いて 
あるとおり、フォルダの解放条件を満たした後に、 
対応した/トジョンの楽曲を3曲クリアして EXTRA 
ステージに 到達すれば出現する。 


EXTRA ステージにいくまでは、オプションやク 
リアランクは関係ないので、フォルダ内なら好きな 
曲を自由にプレイしよう。今回紹介するのは RED 
フォルダの条件だが、そのほかのパージョンにも 
PARALLEL ROTATION は存在するので、気になる人 
は自分で探してみよう。 



とにかく SIRIUS フオルダをプレイ! 


条件1が 『SIRIUS の楽曲を60譜面以上プレイす 
る』なので、難度を問わずとにかく SIRIUS の楽曲 
をプレイしよう。60譜面を埋めた後は STANDARD 
モー ドで 1st ステージ〜 FINAL ステージまでII 
DX RED フォルダの楽曲をプレイして EXTRA ス 
テージまで迪リつけば OKo フォルダ内には家庭 
用 IIDX RED に収録されていた"水上の提督"や 
"eRAseRmOToRpHAntOM 〃のほか、 L.E.D. による 
"spiral galaxy" のリミックスが収録されているぞ。 


PARALLEL ROTATION IIDX RED フォルダ曲リスト 



spiral galaxy -LE.D. STYLE SPREADING PARTICLE BEAM MIX- 

Remixed by し E.D. 

5 

023 

9 

WL 

10 

m 

5 

E 223 

9 

QQ 

10 

154 

W 0 RLD / ELECTR 0 NICA 

水上の提督 (Short mix from" 幻想水游伝 V ") 

猫叉 Master 

4 

8 

10 

3 

9 

10 

140 

HARDCORE 

eRAseRmOToRpHAntOM 

LE.D.-GVSGUHROOVY 

7 

10 

12 

7 

10 

12 

135 〜 270 

VALSE 

ワルツ第 17 番卜短調"大犬のワルツ • 

virkato 

6 

10 

12 

6 

10 

12 

230 〜 320 



PARALLEL ROTATION 内の選曲 BGM と楽曲プレイ中のスキンは 
懐かしの RED 仕様に変更！ 



とにもかくにも謎が多い PARALLEL ROTATION 。 ほかのフォルダ 
も気になる人は隣の行脚編をチェックするといいかも？ 



HDX RED のボス曲『ワルツ第17番卜短調"大犬のワル 
ツ"』は、難度によって曲調が変化する。 

























































































編集井川とライター八ナダの二人が送 
る S 旧 IUS 行脚ぶ5り旅。行脚の楽しさ 
つて何なのか二人で模索します。 


g と Q あらま _ _ 新たな多発見!;：それ印行脚の醍醐味! *3 


繼集井川（以下、井） 『beatmania DDX 17 
SIRIUS』 が稼働して早一力月経ちましたが、 DDX ラ 
イフは楽しんでますか？ 

ハナダ（以下、ハ） それはもう、期待の新作です 
から相当やリ込んでますよ。ところで、今日はいき 
なリナウなヤングが占拠する街渋谷に呼ばれたわけ 
ですが、一体なんなんでしょう？ 

井 これまで、本誌ではゲーム自体の攻略はやつ 
ていましたが、別の切リロで本作の楽しさを紹介 
しようと思いまして、そこで行脚についての記事な 
んかどうだろうかと思いまして。 

ハ なるほど。それはまた新しい試みですね。 


ハ 本日は行脚をするとして、どのくらい回る予 
定なんでしよ？今から地方に行くと原稿の締め 
切りが FAILED する可能性が……。 

井地方に興味もあるんですが予算の都合もあリ 
ますし、都内でゲーセンが多そうなところを回ろう 
かと。そうこう言っている 
うちに1件目に到着です。 

ハ ホーム以外の店舗だと 
筐体内トップが違うし、い 

まず1件目は渋谷渋谷会館モナコ。 

SIRIUS は新旧2タイプのモニターも 
筐体が1台ずつあり、憤れている 
方の筐体で遊べるぞ。 


ろんな人のグラフが見られて面白いんですよ。 

井店舗によって人気曲も違いますからね。有名 
店だと大体の曲がプレイされてるのでデータを見 
るだけでも楽しいと思いますよ。 

ハ 有名店はうまい人のプレイも見れることもある 
し、プレイ環境も整ってる麵 
おかげで、 ホームで クリア 
できなかった曲がクリアで 
きたりするからうれしいね。 

遠征エリア、遠征店舗数、さらに 
は遠征筐体数まで表示される。ス 
コアとは別に遠征数を競う熾烈な 
競争がなされている。 




「行脚の魅饰位れ 1 


——7件目（ゲームスポット 21) にて 一 
1\ さて、渋谷から新宿を経て池袋に到着。 

井そうですね。人も多いですから、大盛況の店 
舗に当たった場合は待つことになりそうですね。と、 
言ったそばから iidx の前には行列が……。 

ハ これは困った！ここは飯でも食って時間をつ 
ぶすのが正解でしような。行脚で地方に行く人は、 
その土地のグルメを調べてから店舗に向かってか 
ら行くみたいですからね。 

井ゲーム以外にも観光や 
グルメを楽しむのもいいで 
すね。 

行脚をしているとプレイヤーの行 
列に立ち会うのはもはや宿命。で 
も、その店舗のプレイヤーと仲良 
くなったりできるチヤンスかも？ 


wwMMm 


井10店舗ほど回りましたけど、どうでしたか？ 

ハ プレイヤーや店の雰囲気が違うから新鮮な気 
分になるよね。下手なとこ見せないように普段よリ 
も気合入れてプレイしちゃう（笑)。 

井県外遠征に行ったときはそういう緊張もあっ 
て楽しいですよね。 

n そうそう、人とのつながりもできたりするから 
面白い。最近では行脚で楽曲も解禁されることも 
あるし。そういや、最後の 
店舗でプレイしたときは見 
知らぬフォルダがあった気 
が•“…〇 

不意打ち的な収穫に動揺しまくリ 
の DJ ハナダ。一体、その見知らぬ 
フォルダとは？真相は次号に期 
待か？ 





■ゲームエスパス新宿1号店 
■新宿プレイランドカーニバル 
■新宿コパボウル 
■フロンティアランド西新宿 
■アルファステーション 
■スポルト池袋店 
■ゲームライノ 
■ランブルプラザ 



渋谷〜新宿（山手線)：150円•新宿〜池袋(山 
手線）：150円 *1 店舗1プレイX10、プレイ 
料金：1000円合計1,300円 



11月25日から Weekly Ranking が開始！ 現在開催中の 
lntemetRanking#1 と併せてスコアアタックを楽しめるぞ。今作からラン 
キング1位のプレイヤーが SIRIUS 公式 HP で紹介されるので、腕に自信が 
あるプレイヤーは是非チヤレンジしてほしい。そして誌面では三週目まで 
の課題曲の情報をキャッチ！今から練習をしてライバルに差をつけよう。 


開始 

終了 

ジャンル 

曲名 

アーティスト名 

11 月 25 日 

12 月 2 日 

ELECTRO 

Last Burning 

Dirty Androids 

12 月 2 日 

12 月 9 日 

ELECTRO POP 

MIRU key way 

Jacca PoP 

12 月 9 日 

12 月 16 日 

ELECTRO 

Do Back Burn 

PRASTIK 

DANCEFLOOR 


新し L 1 ゲームモード！ 

右の写真はなんと近 • 

日中に発動する新モー 
ド『リーグモード』の画 
像。画面写真を見るとピ i 
ラミッド、A3、3618など 
の数字が見られるあたり、 

何かを競うように感じら ::，し ——: : 

れる。気になる詳細につ 先月のインタビュ-で'は掲載できなかった DJ yOSHITAKA 
いては' 待て！ 次号！ 氏の 『PARTY 以外にも隠し玉が……，(の発言はまさか……。 

































































※全リザルト画像出現条件リストの Programmed World の欄参照。 



名前 

CS 出現条件 

士朗 

DJ LEVEL AAA 

紗矢 

fej LEVEL AAA 

天土 

DJ LEVEL AAA 


DJ LEVEL A A 

ュ-ズ 

DJ LEVEL AA 

デュエル 

ナイア 

リリス 

DJ LEVEL A 

月曜日に、 EXPERT MODE の 5 ステージ目クリア時のグルーヴレベルが100%。 

火曜日に、 EXPERT MODE の5ステージ目クリア時のグルーヴレぺノレが100%。 

イロハ 

ツガル 

水曜日に、 EXPERT MODE の5ステージ目クリア時のグルーヴレペルが100%。 

木曜日に、 EXPERT MODE の5ステージ目クリア時のグルーヴレベルが100%。 

ヒフミ 

金曜日に、 EXPERT MODE の5ステージ目クリア時のグルーヴレペルが100%〇 

エリカ 

土曜日に、 EXPERTMODE の5ステージ目クリア時のグルーヴレベルが100%。 

セリカ 

^曜日に、 EXPERTMODE の5ステージ目クリア時のグルーヴレペルが100%。 

トフン （1) 

EXPERT MODE または段位認定で、 STAGE CLEAR 時のグルーヴレベルが100%。 


トラン (3} 

EXPERT MODE または段位認定で、 STAGE CLEAR 時のグルーヴレペルが60〜78%。 

トラン (4) 

Expert mode または段位認定で 、 stage clear 時のグルーヴレベルが4〇〜58%。 

トラン（5> 

トラン （6) 
Programmed 
World 

3y3s 

EXPERT MODE または段位認定で、 STAGE CLEAR 時のグルーヴレペルが20〜38%。 

OPERT MODE または段位認定で、 STAGE CLEAR 時のグルーヴレペルが2〜18%。 

&タンダードモード内の、1〜3ステージを DJ レベル M 以上になるようにプレイし、1 
ExtraStaqe に進んだ時点で、選択した曲の難易度の合計が10以上0 (オプション問わず。）※1 

スタンダードモード内で 『Programmed World』ANOTHER 譜面を DJ レベル AA 以上でクリ 
ア。（オプション問わず。） 

卑弥呼 

スタンダードモード内の EMPRESS PLACE の3曲をクリアした状態で、最後にプレイした 
EMPRESS PLACE 曲が DJ レペル A 以上でクリア。（オプション問わず。） 

不沈艦 CANDY 

EMPRESS DISC の不沈艦 CANDY 以外の TAKA 関連曲全プレイ +EXTRA ステージで TAKA 関 
連曲 AA で出現0 (楽曲、レベル、オプション問わず。）※2 

Colorful Cookie 

EXPERT を全コースプレイ +EXTRA ステージで移植曲 AA で出現（楽曲、レベル、オプショ 
ン問わず。）※3 

BITTER 

CHOCOLATE 

STRIKER 

N+H+A 譜面でフルコンボを SP、DP 合わせて20曲分 +EXTRA ステージで LLD. 曲 AA で出 
現（楽曲、レベル、オプション問わず。）※4 

段位ッガル 

段位認定モードで、 SP 七級〜一級, DP 五級〜一級のどれかに合格する。 

段位エリカ 

段位認定モードで、 SP 初段〜一段, DP 初段〜一段のどれかに合格する。 

段位エレキ 

段位認定モードで、 SP 二段〜四段, DP 二段〜四段のどれかに合格する。 

段位セリカ 


段位士朗 

段位認定モードで、 SP 七段〜八段, DP 七段〜八段のどれかに合格する。 

段位天土 

段位認定モードで、 $P 九段〜- h 段, DP 九段〜-1■段のどれかに合格する。 

段位紗矢 

段位認定モードで、 SP 皆伝, DP 皆伝のどちらかに合格する。 



POP (天土） 

DJ Point 200で出現。 



幻の POP (天土） 

DJ Point 800で出現0 




※卜 DOUBLE は曲レベルが+1されます。 ※2. TAKA 関連曲： V2、 天空脳番長危機十六連打、冥、 lights, AA, 
One More Lovely、quasar、THE SAFARI、 嘆きの樹、 rage against usual の 10 曲。※ヨ.移植曲： jack、 廉と 
して咲く花の如く、たまゆらの3曲。※牟 L.E.D. 曲： HYPERION、JEWELLERY STORM、PSYCHE PLANET-GT、 
SOLITON BEAM, THE SHINING POLARIS の 5 曲。 ※5EMPRESS DISC、PREMIUM BEST DISC のどちらに収録されて 
いる楽曲をプレイしても01 



Marie Antoinette 

[STANDARD の Marie Antoinette をどの譜面モードでもいいのでクリア。 （ASSIST| 
CLEAR. EASY CLEAR でも OK) 

Cleopatra 

STANDARD の Arabian Rave Night をどの譜面モードでもいいのでクリア 0 (ASSISTl 
CLEAR. EASY CLEAR T tOK) 

Consort Yang Yuhuan 

STANDARD の Kung-fu Empire をどの譜面モーいいのでクリア。 (ASSIST! 
1 CLEAR. EASY CLEAR でも OK) 

卑弥呼 

Standard の卑弥呼をどめ譜面モー" Rni いいのでクリア。 (assistclear,] 
EASY CLEAR でも OK) 

Jewel 

STANDARD で不沈艦 CANDY、BITTER CHOCOLATE STRIKER、Colorful Cookie] 

をどの譜面モードでもいいのでクリア。 

EMPRESS 

DJ POINT 300以上。 

EMPRESS ボム 

Marie Antoinette 

段位認定で初段以上に合格。 

Marie Antoinette をクリア。 (ASSIST CLEARx EASY CLEAR でも OK) 

Arabian Rave Night 

Arabian Rave Night をクリア。 (ASSIST CLEAR、EASY CLEAR でも OK) 

Kung-fu Empire 

Kung-fu Empire をクリア。 （ASSIST CLEAR、EASY CLEAR でも OK) 

Tune of beat#3 

不沈艦 CANDY、BITTER CHOCOLATE STRIKER、Colorful Cookie のいずれか杏ク 
リア n (ASSIST CLEAR、EASY CLEAR でも OK) 

EMPRESS 

卑弥呼をクリア。 （ASSIST CLEAR、EASY CLEAR でも OK) 

THE TROOPER'S JOURNEY 

EMPRESS DISC と PREMIUM BEST DISC でそれぞれ 20 曲以上プレイ。 

Programmed World 

Programmed World をクリア。 （ASSIST CLEAR、EASY CLEAR でも OK) 

3y3s 

3y3s をクリア。 （ASSIST CLEAR、EASY CLEAR でも OK) 

UMEGIRI 

EMPRESS 新曲を全曲プレイ。（譜面はどれでも OK) 

KANZAKI 

EMPRESS DISC 収録曲を全曲プレイ。（譜面はどれでも OKJ 

/J 淋ゆう 

翼を BEGINNER 譜面以外で、フルコンボでクリアする。 ASSIST 可。 

BLACK STAR 

[You'll Say "Now!" を BEGINNER 譜面以外で、フルコンボでクリアする。 ASSIST 可。 

Michael (マイケル•ア•ラ•モード) 

^4U (BEMANI FOR YOU MIX) 者 BEGINNER 譜面以外で、フルコンボでゲリアする。 
UsSISTWo 

TAKA |V2 か天空脳番長危機十六連打をプレイ。 

Yoshitaka CaptivAte2 〜覚醒〜か B4U(BEMANI FOR YOU MIX) をプレイ。 

L.E.D. I HYPERION か JEWELLERY STORM をプレイ。 

BLACK STAR [You'll say "Now!" をプレイ。 

EMPRESS PLACE 卑弥呼、 Kung-fu Empire、Marie Antoinette、Arabian Rave Night のいずれか 

EXTRA [programmed World をプレイ。 

DJ TROOPERS ※三 

DJ TROOPERS 曲をプレイ。 

GOLD 》 5 

GOLD 曲をプレイ。 

DistorteD ^ 5 

DistorteD 曲をプレイ。 

HAPPY SKY ※五 

HAPPY SKY 曲をプレイ。 

IIDX RED》5 

IIDX RED 曲をプレイ。 

10th style ※五 

10th style 曲をプレイ。 

9th style 糸 5 

9 th style 曲をプレイ。 

8th style ※5 |8th style 曲をプレイ。 

7th style ※五 7 th style 曲をプレイ。 

6th style 糸 5 |6th style 曲をプレイ。 

5th style ※5 |5th style 曲をプレイ。 

3rd &4th style ※5 |3rd style か 4th style 曲をプレイ。 



















































































































































till 


ャラがいて凝ってま 
特にツリーの下のエツ 




■ ; 


次号のイラストコーナーは「お正月」をテーマにした BEMANI キャラの投稿 
イラストを掲載します！また、同時に2010年3月号のイラストを大募集！ 
募集するイラストのテーマは 「バレンタインデー」 です。イラストの締め切りは 
12月28日（月)。 BEMANI キャラのバレンタインデーを皆さまのイラストで彩 
リましよう。たくさんのご応募お待ちしております。 




fe 


の曲調で後半は一転してユー 
g わった楽曲。プレイする際は 
でしっかり HI-SPEED を調整す 


☆おそるべしあさき人気！ 
SIRIUS の追撃はい AH:!? 

『beatmania HDX17 SIRIUS』 が稼働して、動き 
が見られた総合楽曲ランキング。今回1位に輝いた 
のはいまだ根強い人気を誇る「月光蝶」。新作であ 
る SIRIUS が稼働したにも関わらず、前回の雪辱を 
晴らす結果となった。 

おそらく、 IIDX シリーズで票が割れてしまった 
のだろうが、今後の動向に注目だ。 


-がすごい！汎用ムービーかと思った 
:ords の面々が集合！ 



(福唐都森！■泉さん） 

. 素敵なドレスに着飾ったシルビ 
K アさんの持ってるプレゼントに 
f "F は何が入っているのですか〜？？ 
すごく気になりますつ！ 


(新潟県相ケ瀬满さん） 

' 編 S 



罄 


今用のまとめ 


どうも〜、音乃でつす》今月もまたまたたくさんのイラストのご応募 
をいただきありがとうございましたつ！今年のクリスマスは24日にコ 
ナミスタイル （http://www.konamistyle.jp/) で 「beatmania IIDX spin¬ 
off drama ROOTS26S[suite] Vol.2_i や 「beatmania IIDX SUPER BEST 」 
vol.1&2 が発売するので、私のような当日予定のない方にもお楽しみがあつ 
ていいですよね ☆ むしろそのために予定を空けてたって言い張る…… 。 


1st 

月光簾 

154.1 pts 

あさぎ 


bloomin' feeling 

123.4 pts 

2nd 

Ryui^r 

3rd 

She is my wife 

119.7 pts 

SUPER STAR 满 -MITSURU- 

4th 

smooooch*v« 

102.1 pts 

kors k 

5th 

Turii 〜 Panta rhei 〜 

78.1 pts 

Zektbach 

6th 

Elisha 

65.6 pts 

DJ YOSHITAKA 

7th 

この子の七つの 35 祝いに 

59.4 pts 

35 さぎ 

8th 

Red. by Full Metal Jacket 

46.2 pts 

DJ Mass MAD Izm* 

9th 

V2 

34.8 pts 

TAKA 

10th 

a として联く花の和く 

24.1 pts 

紅色 リトマス 


PicK UP 

She is my wi 

前半はバラード調 
ロビート調に変わる? 
BPM の変化する場所 
るよう心掛けよう。 


曲もさることながらムービ- 
らまさかの beatnation Re( 



I _ 


BEMANI シリーズすべての楽曲の中でも、やつ 
ぱリこの曲が一番。（三重県きゃもめさん）あ 
さき伝説は不滅!!（東京都岩さん） 


BEMANI 総合楽曲ランキング 


前号よリ引き続き、 BEMANI シリーズの雄合楽曲ランキンクをお届けじ T いきます! 
今月も嫌烈な首位争いが繰リ広げられたぞ。 



イラスト コーナー 


BEAT FREAKS % 

DF«VV#llSff Pan Cafe 


BEMANI シリーズの広 
報担当の音乃でっす》 
テーマに 沿った投稿イラ 
ストを募集する BEAT 
FREAKS を今月も音 
乃がお届しますク 



% 


ゲ—ムでもクリスマスぼ 
いアニメ—シヨンのデイヴ 
は、いろんなサンタさんか 
らひつぱリだこね〜！ 


rif , 


女の子だけでパ—ティ—です 
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はじめまして。ヤスと申します。ぶよぶよは当時 『SUN』 にハマっていて、 
Nintendo64 版を買って、家で弟とひたすらプレイしていました。可愛いな 
がらも独特の雰囲気のあるゲームでしたね。本当は『通』に登場したセリリも 
描きたかったのですが、諸事情によリ描けなかったのが少し残念です。 

ドラコケンタウロスは、旧作からとても人気があり、シリーズ最新作『ぶよ 
ぶよ7』では久々の登場となりました。 COM として対戦相手にすると、ぶよ 
を自由落下で動かさずにゆっくリ組んでいきます。「だし'^んしん」ルールで《、 
大きく小さく変身するので、ぜひ対戦で使ってみてください。 


毎回このギヤルズアイランドではサイン入り色紙を入手じ T おリ 
ます。当然今回もヤス先生の直筆サイン入り色紙をゲット！ヤ 
ス先生フアンならずとも^手元に置いておきたい逸品となつてお 
ります。プレゼント希望の方は P 003 のプレゼント要項をよく読ん 
でアンケート/ \ガキにてお送りください！ 



ドラコケンタウ□ス 

I 美少女コンテストに情熱を燃やす、人間とドラゴンのハー | 
| フ。アルルを一方的にライバル視レているけど、ちよつと | 
I 空回リ気味0美少女コンテストに優勝できるのはいつ!？ J 
























ライバルキヤラといえば!？ 


『テトリス』が発売されたことによリ発生した落ち 
物/ \°ズルゲームブーム全盛の時代に登場した『ぶよ 
ぶよ』は、"対戦できる落ち物/ \°ズルゲーム"として 
人気を博し、一気にパズルゲームの定番としての 
地位を確立していった。また、こうしたパズルゲー 
ムとしての面白さや奥深さだけでなく、愛嬌のある 
キャラクターたちの存在も、多くの人々に愛される 
ゲームとなった要因の一つであろう。女性キャラク 
ターの人気は特に高ぐ「ドラコ」の愛称で呼ばれ 
るドラコケンタウロスもその一人。竜の翼と尻尾が 


チャームポイントで、美少女コンテストで勝利する 
ことに並々ならぬ情熱を燃やすちょっとナルシスト 
気味の元気な女の子だ。初代『ぶよぶよ』ではすぐ 
に勝ててしまうほど弱い敵キャラクターだったが、 
『ぶよぶよ通』では終盤の強敵に、『ぶよぶよ SUN 』 
では"やさしいモード"の主人公に抜擢されるなど、 
プレイヤー人気に後押しされ、出世を果たしている。 

最新作である『ぶよぶよ7』では久しぶりに復活 
を果たした。相変わらずのかわいらしさと美少女コ 
ンテストへのこだわりを見せてくれるそ'。さらに、 
対戦画面で見せてくれるダイナミックな必殺技は 
ドラコケンタウロスフアンならずとも必見だぞ！ 



トレードマークのひとつである大きくスリットの入ったチャイナドレ 
スは『ぶよぶよ7』でより一層スタイリッシュに。彼女の炎のプレス 
はアンデットモンスターを一瞬で焼き尽くすとか……。 



1991年の誕生以降、国民的アクションパズル 
ゲームとして高い人気を誇る『ぶよぶよ』シリー 
ズ最新作がニンテンドー DS 、 Wii 、 プレイステー 
ション•ポータブルの3機種で好評発売中だそ！ 
新ルール「だいへんしん」が加わり、今までに 
ない世界観とルールでぶよ勝負を繰り広げるの 
だ。そんな新しくなった『ぶよぶよ7』の Wii 版を 
2名様にプレゼント！ P 003 のプレゼント要項を 
よく読んでアンケートハガキを送つてね。 

















胃 lii ザ—ム系サツズ通販專門琏 多 


12月23日には、エンターブレインのイベントスぺ_ス rwinPa 」 にて 
ZUNTATA & OGR 氏のスペシャルライブをはじ46、 tf まざまな内容の 
イベントを開催するぞ！最新情報はこちらでチェック！ 

I httD：//www.famitsu.com/sp/091112_darius_burst/ 






•ダライア スバー スト 
オリジナルサウンドトラック 

商品コード：113002 

販売<1格： 2,625円 [麵 


ゲイすンフオズル 

〇射尤万*ヒ年十二用二- 
金各 


成と、 


■ PSP 版『ダライアス A "- スト』デラックスパック※エビテン限定セット商品です。 
. PSP 用ソフト 「DARIUSBURST (ダライアスノ《ースト)_1 
•ダライアスオデッセイ(スペシャル CD アルバム)+公式設定資料集 
. ダライアス7トストアイアンフォ;0レ魚拓手拭い 
※セット商品の画像はイメージです。本製品とは異なりますこと、 c 了承ください。 

この DX パックには、 ZUNTATA の 


全面協力にて実現したスペシャル 


アルバムと設定資料集、オリジナ 
ル手&ぐいを同梱！気なるアルバ 
ムは、過去のアーケードタイトルか 
らパーストまでの世界観を「僕らと 
彼ら」というテーマで10曲へ新たに 
サブタイトルを付け、 OGR 氏による楕 
ばび一氏による編集で新たな世界 
観を表現したアル/仏だ！また、初収録となる、 
SFC 版『ダライアスツイン』の全17曲も収録された60分に渡 
るスペシャルアルバムは、1枚で二度おいしい構成となって 
14!豪華ブックレット • 公式設定資料集は100ページにも 
及ぶ豪華仕様で、過去の全アーケードタイトルとダライアス 
パーストを中心にした設定資料集と、 ZUNTATA & OGR 氏 
のスペシャルインタビューも交えた、記念すべき一冊となつ 
てし'^数置限定なので、注文はお早めに！ 

※アル/《ム収録曲の詳細、は web 版 ebten にて公開中！ 


鉄拳 6 サウンドの 
集大成、ここに! 

映3 

II 

94 


P 3 才7•イシ M ルカードアルバ/4とかドケう: 

，ぬケミ S 品ば STS 


逃じ吃人ほ、 要 チ xH ック！ 


•ロードオプヴアリオン U :: 

オフイシヤルカードアルバム： 

商品コード： 


_格： 3,150円 圓 




參鉄拳6サウンドトラック 
(初回特典付） 

商品コード：113003 

販売価格： 3,675 円 [酬 

※初回特典の DVD は数量に限リがございます。無くなり 
次第終了いたします。 


•□一 F ォブヴ 7—SU 才 
オライシャルカードケース 

商品コー: K :: l ： 13005 

販売価格： 840円 瞧： 

恐 m : ン爾き !：： 

努写真!*イメ ▲ダです。峰寘- 


す。実除の商品とは異なります u • 


::: Bigtia Reserved :::::: 


•ダライアスバースト DX バック 
商品コード：1 
販売価格： 

■発売日： 2009/12/24 
©TAITO CORP. 1986,2009 


:113001 

9,765円 


バ_ストの世界観を 
余すことなく収録! 

上記でも紹介してし'5 PSP 版『ダラ心 7 スバースト』のオリジ 
ナルサウンドトラックが登場！収録曲は 、 ZUNTATA &OGR 
氏の手によって作曲された全27曲の大ボリュームで、聞き 
応え十分！こいつは買ラしかねえ!！ 


ほかにも商品を多數ご用意! 1 携帯からアクセス it ¥®^ vi ； T < f £? L ' r お支払い 11 :手数料なし] の各種カードをご利用いただけます. 

» しくは Web か携術から!！ PC からアクセス http://ebten.jp/ar/ I 絲 2韻啟 f ぃ溫隸歡ば織 K 深!^ 



































































)77 (クリスマス） 
(CMYK. 銷雀妾 
81-084 (グレーヌ 


すっかりクリスマスゲージが全開の世間様に負けず、アーケード 
ゲームならなんでもござれの投稿コーナー • A - Fro もメリクリ気分 
で色めき立ってやりましょうゼ！今月は血で血を洗った三つ巴バ 
トルもあっさり決着！その結末や、いかに!？ 


a p rn f=iM|c 掲載作品に付いている 〇 マークについての説明 DA! これはアフロヴが口をそろえて「ゴイス!」と言った作品のしるし。 A-Fro 特製図#力ードをプレゼントいたします。また、コメントの頭に®マークが付いている投 
M-rrOUMW 稿者の方はホームページを運営中。本誌公式 web サイトの「投稿者リンク」から、クリスマスにクリックします (SG) ! —http://arcadiamagazine.com _ 
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(爱知県たいぶ R 君)© 

® なんてこったい、ケイブ縦シューとは 
実は巨乳っ娘の宝庫だったのか！ 


し獅ス纖雜織 





A-Fro 回篇板 


N0.114のあみだくじが終わった瞬間から、「巨乳は無理 J だとか「貧乳とふんどしの藺いだな」などと評されていた今年の三つ巴0しか U7 夕を開けてみれば、まさかの —ffi! その道は険しく、スタートダッシュをしか 
けるふんどしに、終始安定した勢いを見せる貧乳と、巨乳はついていくだけで精一杯の展開。ドラマはラスト、巨乳が疾風迅雷怒涛の追い上げ！そして誌面はこの大惨事と化したのであった。グムー。 ■ 




































士魂の輝きを君に t 

Wm 


どうしてなんですか院長先生!？皆 
の支捶にも関わらず襌王国は3位に 
終わつたこの悲しさ。こうなつたら来 
年も三つ巴にねじ込んでやるきに！ 
……ええ、もちろん担当にはなりま 
せんがね。 （ BGM : ブルチン☆プギ） 




(大阪府 J . B さん） 

☆A-Fro に咲く可憐な花 J.B さんですらフンドシの 
魅力からはキャントエスケープ！ホンマにありが 
とやんした(泣)。 


(東京都ゲコゲさとる君） 

( H ) ほかにも金太朗や干滋など、異様にドシフン率 
が高い裹血寺シリーズ。まさにフンドシ部オフイシ 
ャル格関といえるだろう。 



(大阪府 YU ^3 君） 

☆はいつ、伝説の首葉いただきました！これテストに出すよ!！ 
『QMAJ の貧乳代表2人は、人気もトップクラスなのさ！ 



かに新人いじめ勃発!？ 
人は揉まれて強く、大きく！ 


胸は人よ貧しくも 
心は人より ソーソッチ 

(校歌より抜粋) 



(広島県温井川天祐さん） 

® フンドシは漢の共通言語。アークエネミーなんざ最初から 
いらなかったんや！ 



ふ… 

崩 


(神奈 JI 

® 『これが本当の神装甲』(ハガキ☆というわけで、フンドシ特集にダイ 
裹よリ)クエスト•オブ • ドシフンですブしてくれたドシフンメイツの皆々、 
ねわか.. 


大義であつ . た . (落涙)。 


f 清貧の心で桃色2位 


接戦の末、2位の栄冠に輝きました貧 
乳組。皆さんの欲張らない心と、数多 
くの投稿の賜物です！数え切れぬ感 
謝とともに、学園開校ゥ!！ 



A - FrO 回轚板 


お陰さまで2位になリまして、罰ゲームを逃れたちくわですワーイ！(本気万歳)惜しくも破れた貧乳とドシフンですが、今回もまた1票差を競うような接戦でありました！このようにパトルが盛り上がりますのも、ひと 
えに皆さまの投稿作品一つひとつのおかげであります。今後もエロ……じゃなくてえらい企画が続く当 A-Fro ですが、変わらぬ応援とご愛顧をいただければ幸いです！ 


(大阪府せのお東君) 

☆まずはにやんこわりた 

この直後の惨劇については触 



☆『アイマス』代表、千早さん！ 

実は亜美真美より小(以下蒼い鳥粛清) 



☆ちよつとスネちやうお年頃。 

そんな姿もカワイイのは内緒だ！ 



今月の貧乳校詞 













































今月は e-Amusement サービスサービスが終了した FWARTRAN TROOPERS』 の投稿が凄く目立ちました。いや一、みなさんから愛されているんですなあ。全国ランキング登録はできなくなりましたけど、ゲームとじ T 
A-FfOElMW はまだまだ遊べますので、興味を持った方はこれから遊んでみるのも吉。今後の投稿の展開としては、新キャラも続々発表中の〇 7 ルカナ3』や、先日稼働を開始した 『Lovnj 関連に人気が集まりそうな予感!？ _ 




































秋は一瞬で過ぎ、冬だ年末だと世 
B は師走のにぎわい。そんな忙しさ 
もひと時忘れられる、ゲーセンライ 
フの記録の場それが通常モノク 
ロイラストと文章投稿の殿堂たる、 
この「グレスケ j です。 




(東京都ナミ君） 



(兵)«県アルルハイジさん） 

☆胸温まる、ツインズ•クリスマス。 
t ステキな夢と、真心の贈リ物。 

匿: 二つの幸せがここに……。 


解答系アフロ式 


今はさらば教官たち！ 
f ウォートラン』最終訓練 

r 9年9月末、コナミの傑作ガ 
シュー 『ウ ォート ラン トウルー 
パーズ』の オンライン サービス 終了。 
その最終の日曜日、都内某ゲーセン 
にて、プレイヤーさんが集まるオフ 
会があリました。 

全国のトップラン カーさん たちが、 
ため息の出るようなスゴ技シュー 
ティングテクを披露！ライフルニ 
丁同時擊ちというとんでもないネタ 
も見せてくれて、とても楽しいフィ 
ナーレを迎えることができました。 

思えば、『ウォートラン』との出会 
いは2006年。通りがかったゲームセ 
ンターで、偶然ポスターを見かけた 
ことがきっかけでした。そしてこの 
ゲームに登場するスキンへッドの兵 
器フエチキャラ • ハーネマン教官に 
ひと目ボレ！それまでまったくアー 
ケードゲームをやったことのなかっ 
た私でしたが、速攻でプレイしてし 
まいました。 

その後、怒とうのごとくのめりこみ、 
湯水のごとく連コインをしてはクリア 
を目指す私。いつの間にか、声をか 
けてくださるプレイヤーさんが増え、 
スコアアタックの方法も伝授しても 
らいました。そしてついには、他府 
県のプレイヤーさんと交流するため 



(群馬県77口 MASTER 君） 

☆なんて COOOOL な猫叉師匠!！ 

このご尊顔に、 BEMANI フアンは頭が上がらぬ! 


に、休日ごとに全国のゲームセンター 
を巡るように……丨まったくの初 
心者ゲーマーだった私ですが、着実 
に腕を上げ、全国ランキングを狙え 
るまでに成長しました。 

ひとつのゲームを通してたくさん 
の人と知り合い、交流できる。一緒 
にプレイできる。そんなアーケード 
ゲームならではの喜びを、この作品 
は教えてくれました。5年半にわたつ 
て稼動し続けてくれた『ウオートラン』 
に乾杯！全国のツワモノどもを鍛 
え続けた教官たちに乾杯！そして 
コナミさん、ぜひ続編を作ってくだ 


(北海道足利祥さん） 


® 歴戦と共に、数々の姿を見せた麒麟児¬ 
しかしやはり、 この初代の姿こそが一番人気!？ 


さいね(笑)。 

(兵靡県ミキナチ*)© 

☆ e * AMU によるガンシューの全国ラ 
ンキングのホットライン化など、革 
新的作品だった『ウォートラン』。そ 
の最大の魅力は個性的なキャラク 
ターたちと、全国化により広がった 
人の輪だったといえましょう。 

ミキナチ君からはイラスト投稿と 
併せて、こちらの熱い文章をいただ 
きました。今後も鬼教官の指導を生 
かし、各種ゲームにご挑戦をば！ 


ゲ-センに行く際の交通手段は？ 


ぶとしたゲーセン関係の疑問を、回答集計方式で調査する当コーナー。今回はゲーセン 
通いには必ず伴う、交通手段とその時間や運翼を集計しました！ 


ゲーセンに行く際の交通手段は？ 

ゲーセンへの交通 T - 段の比中は、右 ね1 

グラフの通り電啦と聿がやや多めとい 
う結果になりました。ただし「遠いとこ 
ろなら車、近いところならチャリです 
よ〜」（新潟県佐倉信士君）など、丨丨 に卜 

や行く場所によって使い分ける人もか とも 

なりいるようです。 

電を使う人のほとんどが、かかる |i 

運貨は r , •道 150 I 1 卜250円以内、乗 b 

€時間7分〜30分的後の場所へ通っ 分1 
ている中、こんな猛片の方も……, ポう 


(山口県水嫌ロコさん） 


島の市街地までちょっと遠出す 
&ると、電車 ( JR ) で50分弱くらい 
(交通費は往復で1500円弱くらい）で 
す,，まあ、ほかの用（買い物とか)も兼 


ちなみに〖リ転中:や徒歩の場合、さら 
に片道20分〜50分と、拷さんの根性 
と怙熱が W 問はえる集計結果が！ 

Bfa 転車で交通費0円&エコ！場 
〇所にもよりますが、近場だと20 
分で着きます。余談ですが、こっそり 
ボケットに某ゲームの万歩 S 十を入れて 
おくと、行って遊んで帰るまでに8000 
歩くらいは記録してます。 

(埼玉県ぼるさん） 

実は徒歩や自転車でのゲーセン通い 


には、かなりの脂肪燃焼が期待でき 

るのかも知れませんね〜。 

+ く行くのは電車40分くらい、 
〇¥210円のところです。なにより 
この店には『アカツキ』がある！ 

(東京都大诏由実さん） 

その通う店を決定付ける M 多の理 
由はこの通り、「やりたい ゲームが 
ある！ I という点でした。納得! 


ゲーセンへ行くのに 
使う交通手段の分布 






初めてゲーセンに行った年齢は？ 


今月回答を募集しますのは、栃 
木県の @ kira 君からいただきました 
くえすちよん。ゲーセンデビュー(駄 
菓子屋は除く）の際の年齢や、その 
きっかけを教えてください！ 


なぜゲーセンに行くことになつたの 
か、その時のエピソードなども添え 
ていただけるとなお吉です。回答は 
いつも通り、アンケート自由櫊や投 
稿作品の裏面などでお気軽にどうぞ！ 


A-FroBIEi 


今回の「くえすちよん」にはかなりの数の回答をいただきまして、まことにありがとうございます！中には「以前住んでいたところは、大型ゲーセンの敷地内に社興寮があるとい5、ある意味天国 
と地獄という図式でした…… J (福岡県ドリー虫アター君)など、集計とは別に実に興味深いデータも!？回答以外にもこうした思い出話や、お題アイデアも大歓迎です！ 
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アーユ _ ボーダー？ 

『ホダブレ』群雄朝拠! 

—ダーブレイク』、もうプレ 
u 小ィできるんですね〜。近所 
にはないのでうらやましいです。多分、 
突っ込んではやられまくるに違いな 
いんですが(笑)、やりてえ一!！ 

(福島県ソウシキバナ君) 
☆ 『ポダブレ』人気は投稿でも侵攻 
中！というワケで/集化です。 

突っ込みやられるのもまた勲章。 
コア凸はボーダーの魂ですけん！ 


F + 〜ーダーブレイク』が近くに入 
U 0荷するのが先か、ブラスト • 
ランナーのプラキ ツ トが発売される 
のが先か…… 。 

(宮崎県 

☆戦場があなたを呼んでま 
ユー遠征しちゃいなよ！ 


農牙竜君) 

C ますから、 


t 人を誘ってみたところ、二日後、 
I 彼は俺よりもはるか上位のクラ 
スで戦っていました。 

このゲーム、ハマると危ねえ…… « 
どうやら誘った次の日、朝からやっ 
ていたそうで。やり込み怖え…… 〇 

(三重県ポテサラ勢君) 
☆一度 ハマると、 B クラスまで駆け抜 
ける中毒性がありますよね…… 。 


[? ーダーブレイク』の R グリッ 

U プを「マウス」と言ってしま 

うのは私だけですか？ 

( II 野県 Ibis 君) 

☆大丈夫、みんな言つとります！ 


北海道包带 rmxtf ん） 

r 裏面でつづリ間違いを気にじ T おられましたが、無 
3題！あふれるキャラ愛の輝きで、気になりませぬ！ 


終幕に向かう物語、ゲーセンで描かれる日は!？ 



彼を使いこなじ T こそ、『鉄拳』の匠！ 


本誌と新作と 
感想文？大会 

ff ¢5え魂』で戸橋ことみ先生は、 
f 明「プリセル化した『キャブテ 
ンコマンドー』のキヤラを描くに違い 
ねえ！」と思った私は、某マンガ誌を 
愛読していましたが何か？ 

あと、センコロ学園 DUO の最後の 
コマって、『ハ參ター X ハンター』の 
キルアじやないの？ 

(石川県二代目 SB 1 号君） 
☆さすがにその萌えは、先生に求め 
るワケにはいかなかった……。夢リ 
ストにみんなで加えとこう！（何） 
センコロの解答は……ヒミツ。 


|^|〇. 114 の P 80 にイラスト掲載さ 
M れていた白華さんとは、三国志 
大戦のチームメイトなんです。 

なので、たまたまですが、となり 
同士にイラスト掲載していただいて 
とてもうれしかったです。白華ちゃ 
ん初イラスト掲載おめでとう！そ 
して、掲載してくださった担当者様、 
あリがとうございました。 

(神奈川県未虎さん） 
☆おお、予期せぬ素敵な偶然！今 
後もチームメイト同士、ゲームに v j 
投稿にと切磋琢磨をば！ 



いただいてます! 


アルがもア斯 Uo 

周午企 画定 〆 

«粵 t. みん .0 « つ含ゎぞ皮レノ fc 

。ぐ5■ザイダ-/■、メラス It 

«Iィ; M レマ . _私价-办々ふにす《 ! 

ぅ "ft* け？？ A /) /) 



『超台 


早< ち10周年企画案に多数の 
^ 反響が！今後100号記念の 

lS ) 采時のように、ディスカッション 
になる可能性もア IJ です！ 

N o .101 のように、アフロ小冊子を 
付けてほしいです。いろいろな 
力作が掲載されていて、本当に楽し 
かったので、また見たいです。 

また10周年企画では、各コーナー 
の拡大版(特に『銅雀台ダイナマイト』 
をお願いしたいです)なども、ぜひ！ 
(福岡県赤松セリさん） 
☆別冊は好評でしたゆえ、何らかの 
形でまたやりたいですな！各コ‘ 
ナー拡大は年間月替わりでなら、十 


*ュ，思™!^!通 

涵案！完成図に夢が膨らみますな！ 


•ちゃぶ台返し！』。ちゃぶ 
i 台をひっくり返すのにはた 
しかに浪漫があリますが、私として 
はむしろちゃぶ台をはさんで、メ# 
□ン星人と話したいです。 

(富山県流火季月さん） 
☆宇宙時代に備え、対侵略者会談を 
名シーンでシミュレート。別パージヨ 


ンとしてどうスかタイトーさん！ 


pi ルカナハート3』よりも先！ 
に、『アルカナ ハー ト vs . 閫 
姬伝承』が出ると思っていたんですが 


(堉玉県 AC 30 号君） 

☆ドラマ CD が出てる共通点もありま 1 
すし……アルカナと天使、どっちが | 
デラ強いのか、いっそのこと、この _ 
際決めとくのもいいかも!？ 





【投稿全般•鉄の捉】〇全作品の裏に「コーナー名」 I" 住所」「氏名 J 「ペンネーム J を忘れずに！ URL も書けば掲載時 「ARCADIAMAGAZINE.comJ にリンクを掲載。〇投稿作品は「未発表 J のも 
A.FrO 团曾 ■ のを。思人の HP などに掲載する場合は掲載後45日以降にしてください。〇投稿作品の返送•転送は致しかねます。あ5か⑽ご了承ください。。締め切り日は r 必着 J です。 

【文章作品投稿規定】〇文宇数は800宇!； 


I] 〇文宇数は800字以内にまとめてください • 〇アフロズがリライトいたします。 OE-ma®« の際は本名、住所などの記載や添付を忘れずに！ 
























(宮城県はなやか谅子君） 

☆ tf すがポクらのハイパー牛金。 
SR 趙雲なら人馬でなんとかなる!？ 



// 


いろんな意味でギリギリでした（某担当談）モノクロでも多数いただ 

いた、三つ巴投稿！今年 
はカルマ高すきのため、当 
「大湯布」で紹介です。 


三： 3 E ■後 n 祭 U 



(埼玉県最終兵器ダイナマイト塞豪君) 

☆渦巻くロマンを感じ5ブリ禪の1枚。 

いい 夢 ……見ろよッ（涙キラリ)。 



黑田美树 


(大阪府作左君） 

☆最後は勝者•巨乳代表の作品で締め！ 
『ホトギミ快楽天 J 内でも別格でしたな•… 






3策〇 lE + R // 

m 

j 




1コマ目が》: r^； 


ロコ; J 7 W "幻 

•-ムく ^ M 




【イラスト作品投稿規定】 〇 サイズはノVガキ〜 A4 くらい、比率は3:2 ( 郦便ノ\ガキの比率)が基本！ 〇 イラスト内に文字を窬くなら大きめに。文字などのオブジェクトは蠼 5mi 
A a FrO(s]fcP さい。 【CG データ作品投稿規定】〇カラーモードは RGB ではなく CMYK にしてください。モノクロ作品はグレースケール、モノクロニ階調のどちらでも OK。 〇 推奨サイズは 
350dpL 〇 セーブファイル方式はフオトショップ形式 (.psd) がイチオシ。〇作 S と一緒に住所•氏名•ベンネームなどを明記したテキストデータを同梱してください。 
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本来は「グレスケ」の親者間コミユコー 
ナーですが、今回は「大瀑布」コーナー 
のレスなので一時お引っ越しです。 




マンガで表現するアーケードゲー 
ムの魂、あとエブリシング何か。そ 
んな感じで今月も、マンガ作品を 
モリモリ紹介していきマンモス。 


(神奈川県 ken 君) 

☆やはりそうなのか、あの発言の意味は!? 

そしてこつそリ、さわやかドシフン。 




(福島県森 B 泉さん) 

☆ベったんこワンピは芸術です！ 
しかも双子でシンメトリイイイ H : 




(畏野県 LEG 君) 

☆天使セツトで目からガ—不ビ I - 4。 


2コマ目までなら、まだ引き返せた… 




(静岡県桜井ハ X L 

☆無論、正解は一番なヮヶですが. 
わりと全要素入つてます 



熊本県オドマシラン君 


































































(東京都あるばキチヨウ君)【1枚】 

☆あの1コマに、何人が命預けたことか！ 

山田くん、サキ:！/《スさんに座布団5千枚くらい! 
あとニドさん鼻血鼻血！ 


何ッ！？ダメ元だったのにわりと投稿もらえた！？（コラ） 


WMM 



某番組の「大軎利」のように、テーマ 
となるセリフを必ず使ったマンガを 
投稿じ r いただく新コーナーが当 
方、大斬りよりも地味に安定した中 
斬リでございます。第一回のお題は、 
「命、預けます」！ちなみに掲載ご 
とに、座布団の枚数（【】内）が增 
えちゃったリするゾ。座布団が10枚 
たまってしまつたアカツキにはアフ 
ロツの私物プレゼントがあるかも 



不倫は許さんが: e は文化 

ゴル対 

—— P 

fijt 

111 


エロスは人の原動力。今回の 三つ E 
の後で首ラのも何ですが、当方 節度 
を守って健全な z ロスを揉求中で 



(鹿児島県かない理己さん） 

☆今回お空も飛んじゃった記念！ 
実は/ ツバツな衣装ですよね〜。 



で hol /冷 ^フ n *! l げつついえ、ヴラウシエラじゃなくて I ハガキげつつ最近增えてるんですよ、この事故が ••••■ ••ち < to あとは保_を人れたハガキサイズ1 

CIKQ Q /の投稿作品に'ほかの郵便物の消印のィンクが！日本の郵便事情はどぅなっとんですかプンプン I の挪か安全ですな。切手代がかかりますが ..... 4 

-- の技である酿は修正でケソ表面をトレペなどで防御するといいだろう。® 1 *代金、7フロ_®*#料で立て@えて ti7 1 
，と完全修正は難 UVD う。 別紙に描いてハガキに貼ると、裏写りも防げるゾ. ra 


げつつおぎゃあああああ!？（ド悲鳴） ちくわむう。デザイナ- 

ケソ『ブレイジングスター』のラスボスかッ！？きるが、絵に重なつてる, 


母ちゃん勘弁!!（カタパルトで逃亡） 


次回の締め切りは12月16日(水)必着！応募要項は82ページ〜83ページの欄外を参照してくだされ!！ 
A.FP0 回霣描各投稿作品は128ぺージのあて先もしくはメールアドレスまで！ メールアドレスが変更になりましたので注意！ 
文章 JS 稿: afro2009@arcadiamagazine.com イラスト投稿: afro cg2009@arcadiamagazine.com 


今回のお題は上記の通り、「貴任とつてよ」。このセリフをマンガ作品の、 
タイトル以外の部分に入れた作品をお願いします！ 

なお、座布団の枚数がものごつつい数になると、 

なんか偉い！（何)お題案も募集中です！ 


「責任とってよ」 



男女転換5レニアム 


男性キャラを女性に変換した》人逆だった 
リとバラエティー豊富な当方。今回は正 
統派、男—女プリで 『K0F』 一色の巻!？ 






A 9 二竭二。 ぜ 1 


ふと当コーナー名の由来を聞こうとしたら、名 
付け親は『ドリクラ』攻略本作業で別世界に。そ 
れはさておき、今月も読者の声をご紹介〜。 

回の三つ巴、カルマ高すぎな 


Fi^OF SKY STAGE 』 の記事を見て、 
U IV 格ゲーキャラがシューテイン 

グの自機 0 K なら、逆に『式神の城』 
のキャラで格ゲー作れんかな〜？ 

と考えとリました。ど一すかね？ 

(北海道 TR 伏古君） 

☆ミュンヒハウゼンとかが飛び交う 
様を見てみたいと思いつつも、グレー 
ター招き猫強スギ説を唱えたい。 


(大阪府作左君） 

☆フフ、分かってらっしゃる。 


ビシバシ』の乳揺れ率は異 
U V 常。いいぞ、もっとやれ！（笑） 
(岩手県バニッシユモンスター君） 

☆プレイ中、すべてのポタンをフィ 
ニッシュボタンのごとき勢 V 、で 連打 
することに……フフ。 


會（神奈川県草逋花丸さん） 

☆その衰えを補うのが匠の技》 


♦ (埼玉県タヒオカ君） 

☆最新銳アウル偵察機でも厳しいかと 0 


會（鳥取県 コニャック 君） 

☆無制限台はまさにブレイクエ業。 


♦ (沖！*県くろさん） 

☆広がる女流ゲーマーの輪、大切に！ 


♦ (北海道しろさん） 

☆スケスケ空耳、続編ではいかに？ 


♦ (大阪府ムンク困山さん) 

☆ ‘•'…該当意見は3通あリました。 


今回の募集お題 





(熊本県 H レ金哲君)【1枚】 

☆命のアルカナ、命預けます。 

金とイモは命よリ重いつてことかい B 




☆性格も強化されてそぅ i 苑ヌさん。 
異空間で女性化して帰つてきたッ[1?: ! 




























































今回は女性のアーケードゲームライターさんとの対 K なのです！なぜ美人な 
のに、ゲームライターさんをしているのだろ3?!私もアイドルでもあるのに 
ライターもこなしているので、今回の対談は as 勉強になりそうだ。 


咨好（以下あ）：女性でフリーで活動しているライ 
ターさんと聞いて楽しみにしていました》 
ni ( li ( T «)： よろしくお願いします！杏野さん 


f 世代とかに: 
き：私が小: 


はとても 楽しみでした。 

あ： おぉ、ありがとうござます！（笑)。ファミコン 
になっでくるのでしようか？ 

小学校高学年くらいにファミコンが出たん 
です よね。そこからゲームの世界に入ったんです。 
| お 小遣いも少なかったし、みんなでソフトを交換し 
ながら プレイしていて、というのがスタートかな。 

£: 閃屋さんと同年代くらいの方に聞いた話ですけ 
ど、 ファミコンで遊んでいた女の子はほとんど居な 
かった そうですね。遊んでいるのは男の子ばかリで、 
女の子は なにをやっていたんだろう？全然ゲー 
ムの 輪には入って来なかったって話してましたよ。 
t : ドラクエが出て、やってるって人はぽつぽつと 
出て きたけど、やっぱり圧倒的に少なかったかなあ。 
あ： 最初からファミコンに注目していたんですか？ 
き： 絵が動いて音も鳴るというのに引き込まれて。 
あ： めずらしいですね。 

き: なんで？（笑)。 

あ： ファミコンが発売されたころから興味あつたつ 



閃厓(きらりや)さん(前編） 


ていう女性の方とは初めてお会いしました。親とか 
兄弟とかがゲームをやっていてそれに影響された、 
とかですか？ 

き：弟はいるけど、断然私の方が遊んでいたから、 
それは_いですね。当時のテレビ CM かおもちゃ屋 
さんのカタログで見たのか、『夢があふれるおもちゃ』 
みたいな印象を受けて、やってみたら実際おもし 
ろくて、ゲームにハマってしまったんです。それで 
12 ~ 3歳のころにゲーセンに行くようになって。 

あ：12〜3歳でゲームセンターですか!？ 

き：そうそう。きっかけが『悪魔城ドラキュラ』って 
いうファミコンのデイスクシステムで出たゲーム。 
それがすごい好きで、『悪魔城ドラキュラ』がアー 
ケードで出るっていうことでゲーセンに行くように 
なったんですよ。 

あ：めっちゃ硬派なゲームじゃないですか！あ 
れって難しいゲームですよね。 

き：難しかったけど、面白かったし「これはクリア 
しなきゃ！」みたいな感じで。 

あ：私もプレイしたから分かるんですけど、女の子 
で『悪魔城ドラキュラ』でアー ケー ド ゲームで すよ 
ね？家で遊べるなら何回もコンテイニューできる 
からいいですけど、それをゲーセンでやってたんで 
すよね？お小遣いとかでプレイしてたんですか？ 
S :外でお金を使うっていうのもそのときじゃない 
とできなかったし、子どものころに駄菓子とかも 
買ったことが無かったんですよ。「『悪魔城ドラキュ 
ラ』は絶対クリアしなきゃ！」って気持ちに突き動 
かされてましたね。当時のゲーセンって学校的にも 
世間的にも良いイメージじゃなかったけど、クリア 
しなきゃの一念に突き動かされて……。 

あ：そのころのゲームセンターってイメージも良く 
ないと思うし、女性なんてなおさら「行っちゃいけ 
ません」とか親から言われそうなんですけど、ナイ 
シヨで行っていたんですか？ 

き：最初はお父さんにはナイシヨだったかなあ。 

あ：休みの日とか学校の帰りとかにプレイしに行っ 
たリしていたんですか？ 

き：いえ、普通に家に帰ってから「さあ行くぞ一_1っ 
て感じで気合いを入れてから(笑)。まず最初はゲー 
センなんてどこにあるか知らなかったから、探して 
回ったりして。今思えば、そんなに出回ったゲーム 
じゃなかったんで、あまリお店に無かったんだよね。 
そんな感じでファミコンから アー ケードゲームにっ 
て流れでゲーセンデビューしました(笑)。 


杏野はるな 

PROFILE 

ゲーム業界に彗星のごとく（ ？ ） 現れ 
たレトロゲームアイドル。その外見と 
は裏腹に、本人が産まれる前のレト 
ロゲームや関連グッズ収集の情熱 
や 、テクニックの上達ぶリは見るもの 
を驚がくさせ、不思議な世界へいざ 
なラ。格闘ゲームからシューティング 
ゲームまで幅広いジャンルのゲーム 
に手を出しまくつている。 


ライターになった過程を 
聞いてみたのだ！ 


あ：そのころはどこに住んでいたんですか？ 

き： 20歳まではずっと京都に住んでました。 

あ：イントネーションがそうですよね。私も小学校 
3年生くらいまで大阪だったので分かリます。最初 
に聞いたときに「あ、関西の方かな」って思いました。 
あちらの言葉って特徴ありますよね(笑)。 

き：東京に来てから直そうと思ったんですけど、難 
しくて、今でも少し出ちやう。 

あ：そうですよね！私も苦労しました。苦労って 
言えば、フリーでライターをなさっていると聞いた 
んですけど、フリーってつらくないですか？女性 
の方ってどうしてもどこかの会社に入って、与えら 
れた仕事をするってイメージがあるんですよ。フ 
リーって男性でもキツいって言うじやないですか。 
よくやっていらっしやいますね。 

き：必然というか、最初は 『 GAMEST 』 でライターを 
やっていたんですけど、そこでは専属ライターとし 
て契約をしてたんです。その後、新声社が倒産ちやっ 
て、どうしようって考えていたら、編集部の人がア 
スキー(注：エンターブレインの前身）に移って、ア 
ルカディアを立ち上げたので、そこでライターを始 
めたんですけど、そちらでは専属契約とかが無かっ 
たからフリーにならざるを得なかったんです。 

あ：それって何歳のときの話ですか？ 

き： 25歳ですね。そのときに、以前に 『 GAMEST 』 
の編集をしていた人が、アスキーのほかの編集部 
に居たりしたので、そちらの方からも仕事をもらっ 
たリしました。専属じやなくなったので仕事をもら 
えるようになったので。 

あ：ページが終わってしまう！次回、詳しくライ 
ターになってからのことを聞かせてください。 

き：はい！ぜひぜひお話しましよう。 


























今月の質問 


〇メ/ \ラコラ 

今月から2ページとなり、よりパワーアップしたウメハ 
ラコラム。アーケードゲームと コンシューマー ゲームと 
いう、現在のゲーム業界を取り巻く環境についての質 
問に対して、どのように考えているのか……。 2 D 格闘 
ゲームのトッププレイヤーとして語ってもらつた。 


ゲ-セ龄て溫激 るのは 


モリカワ（以下モ）：今回の質問は、『ウメ八ラさんは家庭 
用版の格ゲーをプレイするんですか？ J という質問です。 
ウメ八ラ（以下ウ）：結論から言うとプレイします。主にコ 



モ：うんうん。ゲーセンで知り合った間柄の、ある種の 
信頼感みたいなのはスゴい(笑)。カツコつけで「俺格ゲー 


だからゲーセンの方が精神的な強さが勝率に反映される 。 J 
これは大会にも同じ事がいえる。練習は家庭用でできて3 
も大会では顔を合わせて試合をする事になるから、表情 
やしぐさから情報を読み取る習慣が無いのはとても不利 
だよね。それにアウエーでのプレッシャーに打ち克つよ 
うなメンタルも鍛えられない。俺はよくメンタルが強いと| 


ンボ練習や、対戦中に気になったことを調べたりね。ネッ 
卜対戦はしないけど。 

モ： 今どきの家庭用版は必ずトレーニングモードがあるし 
ね。そういう練習とかの効率は、アーケードでやるのと 
比べると雲泥の差だよね。一人でトレーニングモードし 
てるウメ八ラってあんまり想像できないけど（笑)。ネッ 
卜対戦はやらないんだ？それはもったいないかも。スト 
リートファイター IV のネット対戦は、技術的に相当レべ 
ルの高いことをやってるらしいよ。 

ウ： そうなんだ？確かに知り合いの家でネット対戦をし 
たときにはとても快適で、スゴい時代が来たな一と思っ 
たけどね。 

モ： しかも、今後はネット上のルームに集まって勝ち抜 
き戦をしたり、自分の番じゃない時は観戦したりできる 
ようになるらしい。 

ウ： マジで？そりゃスゲーな。 

モ： ゲーセンに携わる人間としては、そうやってこの先ど 
んどんネット対戦環境が充実していくと、ゲーセンで対 
戦をする意味がどんどん薄れていく気がしてしまって正 
直脅威だよ。 

ウ：え？本気で言ってる？どんなに家庭用の質が良 
くなってもゲーセンに行く意味は絶対に無くならないよ。 
モ：う一ん、ゲーセンならではの魅力っていうのは、もち 
ろん俺もあると思うけど、家庭用のメリットがそれを上 
回る日が来てしまうんじゃないかっていうね。現状でい 
えぱコミュニケーシヨンの取りやすさとかはゲーセンなら 
ではだよね。 


ウ：もちろんそれもある。実際、俺と仲の良い人は9割 
方ゲーセンで知り合った人たちだからね0趣味にもいろ 
いろあるけどゲーセンに来てる人たちに必ず共通してる 
のは皆ゲームが大好きってことなんだよね0当たり前の 
ように聞こえるかもしれないけど、世間的にオシャレとさ 
れてる趣味だと大して好きじゃないのに、そのコミュニ 
テイに參加してる人っているじやない。けどゲーセンに 


限って言うとそれは無いからね。だからこそ年の差や考 
え方の違いがあっても仲良くなれるんだよね。 



トレーニングモードやネット通償対戦など、家庭用ゲームは充実 


していくが、ゲーセンでしか味わえないことが多くある0 


やってます！ j っていうのはまずありえないしね(笑)。 

ウ：そう（笑)。でも俺がゲーセンに行く意味があるって 
言った本当の理由は別にある。 

モ：俺はパッと思いつかないな。今のトッププレイヤーた 
ちは皆ゲーセン育ちだし、家庭用メインに移行していく 
人はかなり少ないと思うけど、今後どんどん充実してい 
くであろうネット対戦環境が新たな強豪プレイヤーを生 
んでいくんじやないかな。 

ウ：そうかもしれない。特に海外はゲーセンに集まるの 
がとても困難だからネット対戦のできるスト W は大人気。 
俺は今年15回以上も海外への招待があったから、ネット 
対戦の影響が大きいのは実感してる。じゃあなぜゲーセ 
ンに行く意味があるのかというと、対戦における読みは 
画面の中だけではないからなんだよ。例えば調子に乗っ 
ているときはボタンを押す音が大きくなったりするでしよ。 
そういうことも相手の情報の一つ。 

モ：あるある（笑)。俺もそうだ。 


ベストな精神状態でプレイできるとは B 5 ない 


ウ：ほかにもゲーセンで対戦しないと読みとれない情報 
というのはたくさんある。それに家でフレイする場合は 
常に一定の環境だけどゲーセンは環境がコロコロ変わる。 
店内が狭かったり、周囲がうるさかったりすることで、 
ベストな精神状態でプレイできるとは限らないんだよね。 


言われるけど、台をたたいて脅してくるヤンキーとずっと 
対戦してたからね。 / h さな事で動じるわけがない。まあ 
今のゲーセンは平和だからそういう事もあまり無いだろ 
うけど、家庭用に比べればメンタルが強化される機会は 
たくさんあるはずだよ。 

モ：なるほどね一。でも家庭用だと相手が分からないか 
ら変なプレッシャーがかからないよね。有名なプレイヤー 
が相手だと緊張して本来の力が発揮できない人って結構 
居ると思うんだよね。そういう格みたいなのが一度リセッ 
卜されて平等な勝負ができるのはいいところじやない？ | 
ウ:う一ん。俺は逆にそこが家庭用のデメリットだと思う。 
苦手意識を植え付けてミスを誘うことができるのは強さ 
だからね。極端な話、ゲームの技術が大したことなくて 
も多くの人間に苦手意識を持たれてる人が最強というこ 
とだってある。つまり勝つための手段が一つ減ってしま 



このようにコンボを教えてくれるモードが付いているものもある。 
家庭用の充実ぶりは目を見張るものがあるが…•“。 


対戦における“読み”は画面の中だけではない 


一回だけわざと負けようかなと思つたことがある 


ウ:まあ、そんな俺も一•回だけわざと負けようかなと思っ 

た時があったんだけどね。 

モ:へ_<»どんな時？ 

ウ：まだ14歳だったころに秋葉原でゲ_ムしてたら体 
のデカイ、モヒカン頭のリクームみたいな奴が店内に 
入ってきたの。しばらくしたら店内がざわつきだして、 
何事かと思って店内見回したらそいつが五十インチ筐 
体の上でジャンプしてんのよ！何度も。 

モ： それはヤノ认ヽ（笑） 

ウ：でしょ？しかも店員が注意したら怒って店員に 
絡み始めた。危ね一奴だなとは思ったけど、俺が居 
た所は広い店内の端だったから大丈夫だるうなと。店 
員に絡んでることだしだれかが警察呼んで終わりだる 
うと思ってたら、そのリクームがなぜか俺の方に走つ 


てくるのよ。アレ？って思って見たら目が合っちやっ 
てさ c これはヤベっ！て思ってたら俺に乱入してき 
たのよ。この時はマジで怖かった。明らかに話が通じ 
る相手 I )やないからね^迷いに迷ったけど、なるべく 
接戦を演じて勝とうと判断した。もちるんプレイも超 
ド派手。全技術を総動員して名勝負に見せるよう努力 
した。まあここまでしても暴れかねない相手ではあっ 
たけど何とか無寧 fc やり過ごすことができた。大会で 
の緊張感なんてリクーム戦に比べたらどうっ％ことな 
いよね(笑)。いい修行になった。 

モ:負けて当然と思わせる派手な魅せブレイをしっっ 
も接戦にして、相手のプライドも満足させたと。リクー 
ムプレッシャーを見事に克服して事なきを得たわけか。 
確かにゲーセンならではのエピソードだ（笑〉。 
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ウ：そう？そりや良かった。他にはゲーセンならではの 



ほら、ゲーセンつて楽しくね？ 


よ。対戦やる前から相手に弱くなってもらう方法を朝か 
ら晚まで考えた。いろいろやったよ。相手より早くゲー 
センについて相手の台にゴミを置いといたりガタガタする 
椅子を置いといたりね。 

モ ：( 笑)。 

ウ：今考えるとどうしようもないクソガキだったなと思う 
けど、勝ちたかったんだからしようがないよね（笑)。嫌 
がらせの効果があったのかどうかは分からないけど、ゲー 
ムではなく相手を攻略することに意識を向け始めたおか 
げで勝率に変化が出始めた。6:4から5:5だったのが7: 
3から6: 4という具合にね0相手は裏でこんなことされ 
てたとは知らないだろうけど一度植え付けられた苦手意 
識はそう簡単には消えないからね。そいつはいつの間に 
か俺の敵じやなくなってたよ。 


自分が良いプレーをした SR 声やとよめきが S る 
気持ちいいよね 


モ：その話を聞いて忘れてた感覚を思い出した。俺は格 
ゲーのそういうアナログな部分が何より好きだったんだ 
なって。近ごろはネットなんかで情報があふれてるのも 
あって、かなりデジタルに攻略していくのがはやりみたい 
なとこがあるじやん。もちろんデジタルな攻略も大切な 
んだけど、そういう流れに傾倒し過ぎて見失ってた部分 
かもしれない。 


読みってのもある。俺がある大会で優勝した時の話。決 
勝の前、三位決定戦をやってる最中に決勝の相手を見た 
ら上を見ながら精神集中して深呼吸してたの。その時ピー 
ンときたんだよね。あっコイツ何か仕掛けてくるなってね。 
表情を見た感じだとネタを隠し持ってる人間特有の不敵 
さは無かったから恐らく無茶をする気なんだろうなと思っ 
た。案の定セオリーに反した行動ばかりやってきたけど 
予想してた通りの行動だったからことごとく裏をかくこと 
ができたよ。 

モ：なるほどね。それにしても、「何か仕掛けてくるな J っ 
てことだけならまだしも、表情からネタじやなくて無理を 
してくるっていうことまで読んでしまうのか一……。まさ 
にゲームだけじやなく相手をも攻略することに意識を向 
けてきた賜物だね。そういう観察眼を持つことを日ごろ 
から心掛けているかどうかだけでも、画面内しか見てい 
ないプレイヤーとの差は計りしれないものになりそうだ。 
ウメ八ラは大会中•対戦中はどんな時もボーカーフェイス 
を崩さないイメージがあるけど、逆に相手には余計な情 
報を読み取らせないようにしてるんだね。 

ウ：格ゲーのたとえばかりになっちやったけど、シュー 
ティングや音ゲーだってゲーセンでやった方が楽しいに 
決まってる。自分が良いフレーをしたら歓声やどよめき 
があるんだから気持ちいいよね。ほら、ゲーセンって楽 
しくね？ 


づん だよね。このことに限らず勝つ方法が多ければ多い 
ほど 対戦は面白いよ。そういえば格付けがどれほど重要 
かというのが良く分かるエピソードがある。 

モ： どんな？ 


対_か認溫 IP 53 方法を 


ウ： 昔、同じ人とだけ対戦してたことがあるのね。技術や 
知識はほぼ互角で、なかなか勝負が付かなかった。普通 
は技術や知識で差をつける努力をするけど同じ環境で練 
習してるから新しく開発した技もすぐにまねされてしまう 
んだよね。まあ、外部の人との差はどんどん開いていっ 
たけどね。基本的には俺が勝ち越すんだけど、せいぜい 
6: 4くらい。日によっては五分の時もあった。そんな事 
を 続けていくうちに、一っの疑問が生まれた。その日の 
勝敗はどうやって決まってだろう？ってね。一般的 
には調子の良し悪しという^:とになってる。ところが、調 
子はいつ決まるんだろう？という疑問が今度は出てく 
るでしよ。朝起きてから対戦するまでの行動で決まるの 
かもしれないし、前の日の食事の置や質で決まっている 
のかもしれない。対戦する直前までは調子が良かったの 
に階段で転んだり他人と言い争いをしたのが原因で調子 
が悪くなってしまうことだってあるかもしれない。結局調 
子を良くする方法は思いつかなかった。まあ、そんな方 
法がありゃ苦労しね一わな。 

モ： 確かに調子の良し悪しに影響するであろう要素って 
いろいろあり過ぎるし、これっていうのも無いよね。 


ウ：うん。でも逆はどうにでもなるなと思った。つまり調 
子を悪くする方法ね。もちろん自分にやるわけじやない 



トレーニングモードでコンボの練習などは可能。レベルアップに必 
要な一つの要索ではあるが、それだけでは勝てない。 


ウメ八ラさんか5見て、この人は強くなりそうだ』と思うポイントは？ 


モセンスのあるフレイヤーって見て分かるものなの？ 
ウ：分かる分かる。確かな物差しが一っある。 

モ：ほが..そいっは興味深い。どんな基準？ 

ウ：行動を選択するまでの早さだね。こういうと何も 
考えず K ： 行動すれぱレいと勘違いされそうだけど、そ 
'ういうことじゃない。動きに無駄が無いと雪った方が 
正解かもしれないね。リスキーな行動が多くても稹極 
的に行動してるヤツは伸びる。それとは逆にこの選択 
でい いのかな一？とか考えながらやってる人は いっ 
までたっても強くなれない。 

:モ：自分からいろいろ仕掛けることで得た良いイメー 
ジは実になりやすいし、同じ失敗でも自分から仕掛け 
て返されるのと、あれこれ考え過ぎて後手に回ったっ 
たあげく対応に失敗するのとでは価値が違うっていう 
ようなこと？ 

>:そういうこと。まあ、選択が早いってことは性格 


的な問題もあるから懊重な性格の人は実行するのが難 

しいかもしれない。でも、本当に強くなりたいとか気 
.持右良 U プレイを L / fe いと考えて U るな:ら惫識して変 
えていく必要がある。初めは勝ち負けを度外視するこ 
とになってもね。選択が早いということは相手の思考 
を先回りできるってことでもあるんだよね0つまり対 
戦が強いってことになる。俺は意識して行動を早める 
ようにしてるけど、知識のあるプレイヤーほど行動が 
.遅くなりがちなんだよね。でもそれは間違い。多少危 
なくても選択を早めた方が強い。 

モ：確かにただ対応しようとするよりも、自分から仕 
掛けてそれを返そうとする相手の更に裏を取る方が楽 
しいし、内容 { C 意味があるよね。それに早さを心がけ 
ていれば展開に遅れることが少なくなるし、逆にスピー 
ドについてこれない相手はその時点でふるいにかけて 
しまうことができるよね0 


ウメ八ラ 


2 D 格躅ゲームで数々の大会を 

制覇している、アーケードゲーム 
界の 1 *カリスマ j 。その華やかなフ 
レイスタイルと多くの名言から世 
界中に数多くのファンを持つ。 
*EVO Championship Series” 
で 1 ■ストリートファイターIV」世界 


モリカワ 


ウメ ハラへの 質問募集！ 

ウメハラへの質問は卷末 (6 アンケートハガキの自由檷にお害 
きいただくか、 もしくは下記の メ ールア F レスまで送って くださ 
1'〇たくさんの霣間をお待ちじ T おリます。 

メールアドレス :post_arcadia@arcadiamagazine.com 


対戦格闘ゲ—ムで勝つために必要なのはデ 
ジタル的な攻略だけではなく、目や耳を使 
い様々な情報を得る必要があるのだ。 
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仕分けするな 5 まず*員の嫌席数か 
5やれよ！スペランカーは薄れゆく 
意識の中でそう思ったわけではな 
く、12月24日発売の『ダライアス 
バースト』 DX パックはいろいろ付い 
ててスゴいか5霣つて<だしあ。 


文:ジ☆ダップセキャラ紹介&漫画:天野シロ 





タキヨス 

いチンホ S 

老 ms 

III 


CO., LTD. ALL RIGHTS RESERVE), 


タネモミ握って 


村おこし宣言 

HWal VIllag* 2009. 


まさ知るかね君。先日 i - Phone ア 
プリ版の『魔界村』を遊んでみたのだ 
が、実にシッコチビリングな素晴ら 
しき完成度だという事実を。 

ケソえ？マセルつて i - Phone な 
んていうハイカラな機器持っていま 
したっけ？ 

まさムス。我のケータイは昭和か 
ら使っておる年代ものだがね。トリ 
ステルに隣接するデザイン事務所、 
チタンへッズの主であるカミーバ氏 


(『GN02』 チーム ギンザドリルの エー 


ス）の i - Phone を触らせても、ロウタ 
のだよ。 

ケソな一んだ。僕と同じじやない 
ですか。僕も触らせてもらったんで 
すけど、すごいですねあのデキは。 
まさそ一じやろラそ一じやろう。 
あんなに小さな画面なのに、ゲーム 
はちやんと「魔界村」しておるさなあ。 
液晶のタツチペネルに惯れ るまで一 
苦労だがね。いっそ、アーケードで 
出してほしかったっベれ〜。 

イタキヨ『魔界村』も息が長えなあ。 
最初に出たのがいつだっけ。 

ケソ1985年っす。 

イタキヨへ一。もう24年前になる 


んだな。 


マサなんかレゲーといラよりは、 
中堅のニュゲミという気も駿河。 

イタキヨパリパリのレゲーだろ。 


1985年つったら AKB 48 なんてだれ 


一人生まれてね一ぞ。適当だけどな。 
ケソ魔界 村も大変ですよね。一向 
に「町」にランクアップすることなく、 


頭に「大」や「超」や「極」などと冠詞 


ばかりを付けられて…… 。 

まさへ夕に「町」になってしまうと、 
交付する市町村補助金もアツペルし 
てしまうからな。魔界政府も気を揉 
んでいるのだろろ。 

イタキヨそもそも、魔界村って住 
人増えねえじやね一か。一定期間ご 



村の入リロから早くもゾンビが大挙してお出迎 
え> テキスト書きながら以前 TSUTAYA で発見し 
た「ネズミゾンビ」なる映画を思い出した„ 


とに、住民がアーサーに退治されて 
るだろ。 

まさムス……！ニクピヤキラー 
ンダラジュル（グリズルが獲物を見つ 
けて目を光らせ涎を垂らすさま)。今 
回は、24年ぶりに明かされる『魔界村』 
の実体について忌憚なく語り合って 
みたいと思うがどうか。 

イタキヨま、いいけどよ。 

ケソ魔界の歴史がまた1ページ 


まさに外道！ 

外患誘致への道 

Tough Boy. 


まさ我思ったのだがね、初代『魔 
界村』のオープニング。何の理由が 
あって、アーサーとプリンセスプリ 
、ノブ 、)ンは墓場でごゆるリとくつろい 
でおるのかね。 

イタキヨおおかた、家臣の目を盗 
んで逢い引きでもしてたんだろ。 

ケソそれなら近所のスタパかスー 
プストックで待ち合わせろって話で 
すよ。墓場でデートするって、どん 
だけしげる水木フリークだよ！と 
詰問していきたい。 

まさオープニングの場所が既に『魔 
界村』の一部分だとしたら、先に不 
法侵入しているのはアーサーの方で 
はないかねはいパン！ 

イタキヨ……まあ、乱暴な言い方 
だが、その仮説が本当なら、先に村 
に侵入してたのはアーサーたちの方 
になるのか。 

ケソへへっ、不法侵入ならプリン 
セスがさらわれても文句言えねえや。 
まさ加えて、 アーサーは 最初から 
殺傷能力満点の「植」を所持していた 
というから、これは立派な銃刀法違 
反ではないのか。 

イタキヨ途中からはオノやナイフ 
もブン投げるしな。 

まさしかもアーサーは、鎧が脱げ 
たあとはパンツー丁で村内を駆け回 
るよってに、これは公然わいせつ罪 
に問われてもおかしくは、あ、ねい。 
イタキヨ……せめてシャツの一枚 
でも着てろよって気はするよな。 

まささらに付け加えるなら、村内 
に出現する石像や骨董品などのアイ 
テムをアーサーは無断で収得してい 
るゆえ、これは横領罪にも当たるの 
ではないか説 0 

ケソう、うわああ〜。不法侵入に 



加え銃刀法違反、さらに公然わいせ 
つ罪に横領罪と……な、なんという 
悪鬼羅刹なんじゃあ。 

まさ1面のゾビっ子なんて、ただ 
歩いているだけでアーサーに擊滅 
されてしまうからな。いくらゾンビ 
に人権無しとはいえ、問答無用で 
SATSUGAI するのはあんまリだろう。 
ケソカラスも飛んでるだけで打ち 
落とされますからね。 

イタキヨまともな奴ほどフィルソ 
パッド。まさにタッボイの世界だな。 
やべ、タッボイとか言ってたら CR 北 
斗の拳（フルスぺの方）打ちたくなっ 
てきた…… 。 

まさこれらのことから考えるに、 
実は「魔界村」に暮らすゾビっ子たち 
の平和な日々を乱していたのは、アー 
サーの方ではなかったのか説 0 
イタキヨでも実際、プリンセスは 
さらわれてるだろ。それらの罪過は 
彼女を取り戻すための不可抗力だっ 
たのかもしれねえじやん。 

ケソプリンセヌは不法侵入を問 
いただすために「ちよっと署までこ 
い」のノリで事情聴取をされてただ 
けで、後で解放される予定だったの 
KA-MO-NEo 

イタキヨまあ、大魔王も最後まで 
プリンセスを生かしておいたし、殺 
すつもりは最初から無かったのかも 
しれねえな。 

まさ仮にプリンセスを取り戻すた 
めとはいえ、虐殺された村民は幾百 
人……ギャザでいうなら1対100交 
換なんて、こいつはありえね一 ！ （by 
善之字元帥） 

ケソ英雄伝説の裏側にあった恐る 
べき真実を知ってしまった我らは、 
さらに魔界村の奥地へと踏み込んで 
いくのであった。 



























仮にも「村」と付いてるからには、相応の組織があっ 
て地方自治が実現しているのだろう、との予想を元に、 
魔界村の組織図を考えてみたがどうか。 

村の頂点に立つ実質的支配者は「大魔王」。魔王と 
いう名前の響きはおどろおどろしいものの、「村長」と 
言い代えれば親しみが増すからあら不思議。 

村長の下に仕えるのは1、2面ボスの一角獣、3、4 
面ボスのドラゴン、5、6面のボスであるサタン。彼 
らが村の各エリアを取り仕切っているいわば区長であ 
リ、その下にレッドアリーマーやゾンビ、大男などが 
付き従っているという寸法だ。 

やはリ地区ごとに「戸締まり注意」、「パンツー丁の 
不審者出没」など回覧板を回しているのだろうか。地 
区対抗運動会などの催しがあるかどうわ、は知らない。 


大魔王 



一角獣 ドラゴン サタン 
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おはよ5—番 


明るい魔村 

Good Mourning MAKAI. 


ケソ魔界"村 w って付いてるからに 
は、当然村長が居るんですよね。 

イタキヨー番偉いヤツだから、当 
然大魔王=村長っていうことになる 
んじゃないか？ 

ケソ肩書きが二つあると、どっち 
の名前で呼んでいいか迷いますね。 
まさそもそも、初代魔界村の大魔 
王には名前が無いからな。譲歩して 
「大 J が名字で「魔王」が名前とする。 
それなら「大村長」とか呼べるのでは 
ないかね。 

イタキヨ大酋長とか大首領といっ 
たノリだな。そもそも「大」が名字な 
んてことはあリえね一と思ラが。 

ケソ村長はやっぱ村民たちが選挙 
で決めるんですかね。四年に一回く 
らいのペースで。 

イタキヨそのときに一番強いヤツ 
が村長になるんじゃね一の？実際 
に聞って決めるとかさ。 

ケソ大魔王より4、5面ボスのサタ 
ンの方が強かった気がしますけど。 
まさ時期村長の座を狙って、力を 
付けているのかもしれぬな。次の村 
長決定戦がた〜のしみ〜。 

ケソ税収とかはどうなってるんで 
すかね。奴ら、働いているようには 
見えませんが。 

イタキヨ門番とかの給料はどこか 
ら出てるんだよ？って話だよな。 
やつば、一角猷とかは身分が違うん 
だろうな。 


まさ要職ゆえ、門番(ボス系)はれっ 
きとした地方公務員と考えるのがい 
いのではないだろうか。 

ケソあいつらはエリアのボス、い 
わば区長の役目を果たしてるんじゃ 
ないですかね。 

イタキヨドラゴンの区長とか、会 
譲で怒らせたらえらいことになりそう 
だな。 

ケソ住民の数的には、プチデビル 
が大量に出現する2面あたりが多そ 
うですね。 

まさそもそも、全員に住民票が発 
行されているかも怪しかろう。 

ケソどこかに「魔界村役場」があつ 
て、そこに行けば住民基本台帳とか 
見られるんじゃないですか。 

イタキヨもし「魔界新聞」などの地 
方版が発行されてたとしたら、アー 
サーが暴れた後のおくやみ櫂は1 P や 
2 P じゃ済まねえぞコラ。 

まさ成敗されたモンステルはゾン 
ビになって蘇る可能性もあるゆえ、 
人口は減らぬかもしれぬがね。 






ケソいや一、こうして討議してみ 
ると、実に24年の歳月を経て、魔界 
村の新事実がいろいろと明らかにな 
りましたね。 

まさムス。村の組織や運営形態の 
みならず、英雄と思っていたアーサー 
の驚くべき実態もな。 

ケソ魔界村がいっまでたっても 
「町」へと進化できないのは、アーサー 
一人が原因だったという ことも判明 
しましたからね。 

まさ罪無き村民の人たちに迷惑を 
かけ続けるアーサー氏には、猛省を 
促したい。 

イタキヨっうかさ、今ちょっと『大 
魔界村』のストーリーを調べたんだ 
が、実はもともとあの場所には人間 
たちの村があって、そこを魔界の住 
民が不法に占拠してるだけらし一そ。 
ケソなん……だと!？ 

まさじゃあ、 アーサーが 魔界村の 
住民を蹴散らすのは、ちゃんと理由 
が あってのことだったのか。 

ケソそしてこの諦念…… 。 

まさ一瞬でもアーサーの正義を 
疑った我々が恥ずかしいっベれ〜。 
すまぬ、すまぬ！ 

イタキヨま、今の日本国総理じゃ 
「魔界村は人間のものだけではありま 
せん」とか言いそラだけどな。 

ケソ SNKGo 

~つづく〜 




猛省編集便り 

2日連続の豪遊……！これには 
イタキヨ〜も猛省……！というわけ 
で、映画カイジは観ていないタキヨ 
ス だ。 今月のネタは、本来なら取材 
モノを 予定していたが、突如魔界村 
にスリ替わった。まぁ、大人の事情っ 
てヤツ だ。 察してくれい。そうそう、某 
『ドラ 〇采』 はやっとこさ「エリート戦 
間民族」の称号ゲット。 『モ ソノ \ソ』や 
らなくなったと思ったらコレかよ。そ 
リゃ1050年地下行きにもなるわ。さ 
〜て、仕事(のフリ)するかあつ!！ 


海の王様猛者通信8号 



































やってなきやここまでゲ—ムを仕事にすることもなかった 
だろってことで1〇 〇 %。あとは適当に。シリ—ズ通算でい 
けば n レくらいジャイスイしてると思うんだよなあ。てか、 
15年以上たつんだね……軽くビビるね。 


アイラブブロレス度11®® 



リリース当初からいまもフアミ通所 
属の編集者でいろんなゲ—ムの攻 
略、解説などもこなす。ゲ—ムはア— 
ケ—ド、家庭與ジヤンル問わず雑食。 
最近のお気に入りは『ホ—ダ—ブレイ 
ク』 と 『LEFT 4 DEAD』 とか。 












スピーディーな試合展開が大好きで 
サルのように新宿に通い詰めたあのころ 


メディアも巻き込んだ 
『バーチヤ』の求心力 


2 D 格 H ゲームに馏れ親しんでた俺た 
ちからして みれば.パーチヤのキヤラ 
クターが ハイキックを《り出すだけでそ 
の迫力に 興*。そんな状態だったのに、 
バーチヤ ファイター2ときたらキヤラ 
クタ ー固有の技が大幅に増加。ウルフの 
プロレス 技の聚快さにうっとりし、アキ 
ラの崩 擊雲身双虎掌を見てあまりのかっ 
こよ さに嫉妬すらしたわけです。こんな 
スゴ イアーケードゲームがほかにあった 
か？ もちろん今のゲームは面白いし、 
俺自身 も楽しんでプレイしてる。でも、 
あの 時の自分が受けたインパクトを超え 
るよ うな感覚を、それ以降のアーケード 
ゲーム からは感じられていないといラの 
も事実で ある。これはきっとゲームの面 
白さの 問題だけでなく、 R に俺がそれく 
らい バーチヤファイター 2』 といラゲー 
ムに のめり込んでしまっていたにほかな 
らな いのかもしれない。昨今のように攻 



プンプン丸”という名前の由来ともなった、ウル 
フの投げ技、ジャイアントスイング。 


略 本を読めばガード*ヒット時の 硬直差 
が分かるわけでもなく，インターネット 
が一般的に普及していた時代でもない。 
ネットの情報源といえばニフティや東京 
BBS 程度のものだった。この技を当て 
た後ならこの技がつながりやすい。といっ 
たことを感覚として覚え、それを対戦で 
生かしていけるプレイヤーが強かった時 
代だった。自分たちの手でゼロから一つ 
ひとつの戰術を 檑 築し、それを自分たち 
の対戦で実践していくことの楽しさ。強 
くなることに対して、だれもが本当にピュ 
アだった。そんな中で 俺 も逋くなりたく 
て必死に考え*必死に対戦した。自分が 
強くなっていくのがはっきりと分かるこ 
の感覚。まるで自分からメキメキと音が 
出ているかのよラな。その過程が本当に 
楽しかったことは間違いない。いつだか 
忘れたけど*150連勝なんて記録もこの 
ころに出したんだつけ。懐かし過ぎる。 



崩擊雲身双虎掌の衝撃はすさまじく、この技の 
ためにアキラを使うプレイヤーが急増した。 


気がつけばバーチヤファイター2は 
全国的なブームとなり、どのゲーセンで 
も連日対戰、大会が行われるような状態 
となった。今にして思えば、あの環境で 
ゲームをできていたといラことは本当に 
幸せなことで、今でも当時ノ^-チヤファ 
イター 2. をやっててよかったとすら思 
う 。平日のゲーセンに有名プレイヤー見 
たさにギヤラリーが100人以上もくるよ 
•5 な環境である。俺は‘‘プンプン丸’’など 
という珍妙な存在となり、トッププレイ 
ヤーのひとりとして数えられるよラになっ 
ていた。俺は昔から今でもそうなんだけ 
ど*プレイしているゲームはやってるや 
つが多ければ多いほど楽しいって考え方 
だった。だから.自分がハマってるゲー 
ムをほかのみんなにもプレイしてほしいっ 
て一心で何でもやった。自分が仕事して 
いるファミ通でバーチヤの記事を害く 
だけにとどまらず、テレビや雜誌などの 
出演依耪なんてものが来ても即出演。自 
分のハマってるゲームがどれだけ面白く 
て魅力的なものかをアピールするチヤン 
スがあれば何でもやったなあ。冷静に考 
えると、俺セガの回し者でも何てもない 
のに必死になってたなあなんて（笑}。51 
がつけば人生そのものに彩響を与えるく 
らいどっぷりとハマりまくったわけだけ 
ど、本望である。多分.当時バーチャ 
ファイター2をブレイしてたやつは.み 


んな同じ m 持ちだと思ラんだよね。それ 
<らいみんなあのムーブメントを楽しん 
で It し、 あの環境が好きだつた。ゲーム 
車体の魅力だけじやない.あのムーブメ 
ントもすベて含めてバーチヤファイター 
2』 つてことなんたろラな。 

できれば、またあのころみたいなムー 
ブメントが.パーチヤファイター』シリー 
ズのみならず、ほかのタイトルでも構わ 
ないので出てくれればなあ、なんて思つ 
ている次第。 T も，そラいラのつて待つ 
んじやなくて*やつは自分たちの手で作 
り出して< もんだよな。といラわけで、 
これから6新しいムーブメントを求めい 
ろんなゲームをプレイしてい#たいと思つ 
てます。できればその先で、また皆さん 
とお会いできることを楽しみにしており 
ます。当面は、_ボーダーブレイク_つて 
感じかな。 

それでは、またどこかで！ 



ゲームをプレイしていない人にも^プンプン丸= 
ウルフ j の図式が浸透していた時代であった。 


秒閎 60 フレ_ムにかけた青春 


テレビって怖い 
と思った瞬間 


当時いろんなテレビ番組に出てたんで 
すよ。その中に、草橋ヤング洋品店(テ 
レビ東京）という番組があったわけです。 
ご存知の方も居ると思うんだけど、バー 
チヤ2の大会を開催したアレです。決 
腰は嫌とキヤサ夫 (11 の対戰だったんで 
すが.番組の意向で勝ったり負けたりの 
展两にしたいと。八百長ですよ一! 

確かに見る方が盛り上がる K 合内容が 
好ましいのは理解できるけど、全部八百 
長もどうなの？つつラことで，ルール 


を三本制から五本制にしてもらい、最初 
の一本づつをお互いで取り合って*残り 
をガチで團ウって案でやらしてもらいま 
した。結果としてフルセットのギリまで 
展開する好勝負になったのでホントによ 
かったなと。ちなみに、最後は进げれぱ 
タイムオーバ_で腰てたんですが、さす 
がに全国ネットでそんな試合流してもど 
うなのよってことで、トドメを差すべく 
ギリギリで膝をブッパしたら、サクっと 
キャサ夫にかわされて倒されちまいまし 
た(笑}。しかし,ゴールデン枠でアーケー 
ドゲームの大会やってたとか、今じゃ考 
えられない話だよなあ。 


発売三日で見つかった？ 
千本パンチ 


バーチャ2の最初のバージヨンは. 
PK キャンセル ( :幻を連規で入力すると、 
一部のキャラの P が連統でヒットし絵け 
ちゃったんだよね。いわゆる千本パンチ 
です。 i パーチャ2の発充当初、俺は 
PK キャンセルから投げたり中段につな 
ぐ連係が得意だった。で、そのときよく 
ゲーセンに来ていた開発のでっかい K 氏 
に、「この PK キャンセルって連嫌でつな 
がっちゃわないんですか？ J って聞いた 
のね。そしたら「ああ、それはつながらな 


いようになってるハズだよ J という返事 
が。じゃあ試す必要もないかと思ってし 
ばらくたったある日 • 京都の ZAP 氏か 
ら連輅が。 「 PK キャンセル連嫌でヒット 
するんやけど！上今だから言うけど，ホ 
ント三日目で试さなくてよかつたなあ。 



C -1- Sn ※ドプンプン丸らとともに、セガ公認の「鉄人 J の称号を得た『バーチャファイター 2 J の有名プレイヤーの一人。 

ム_ +2:『バーチャ』シリーズでは PK と押すとパンチ-»ハイキックが連続技となるキャラクターが多いが、そのハイキックを G ボタンを押すことによリキャンセルするテクニックハ 









_ 


電子マネーはゲーセンの救世主になるか？ 


最近、規模の大きいゲームセンターに行くと、置体 
に読み取り式力ードリーダーー電子マネーの読み取り 
機器が設置されているのをしばしば目にすると思ラ6 
今回はその電子マネーの話。 

電子マネーの最大の特徴にして長所は、プレイ価 
格を自由に設定で$るという点にある。アーケードゲー 
ムの1プレイ当たリにかかる料金は、30年前のインべ一 
ダーブーム以来、基本的に100円、もしくは50円が 
主流を保ってし'これ y ：、 i コイン = i プレイ(クレジッ 
卜）という「常勤が業界に定着しているからだ。コイ 
ンを一枚投入しただけで'楽しめる、という敷居の低さ、 


麵さは、アーケードゲームの大きな魅力だ。 

しかし、昨今はゲームの発展と円熟に伴い、開発 
費、基板価格が高騰、ネットワーク設備の設置•管理 
が必要であったりと、ゲーセン側の負担は増加する傾 
向にある。そのため、なかなか以前通りの価格設定を 
維持するのは難しくなってきている。また、近年ささ 
やかれる消費税の増税もゲーセン経営者の不安の種0 
例えば、消費税が8%に上がったとして、スーパーで 
105円で買えたパンが108円になるのは、そう困難な 
ことではない。だが、「1コイン=1クレジット J が常識 
であるゲーセンのプレイ料金はそうはいかない。消費 


税が上がったからといって、1円単位で料金を上げる 
ことはできなし'¢3だ （10 円単位で上げると、プレイに 
際して面倒な上、割高感が強く出てしまう)。その場合、 
増税分の負担を負うのどこか、というと……〇 
そういった事情の中で、オペレータの中には電子マ 
ネーに期待する向きもある。電子マネーなら。1円単 
位での値上げも可能だからだ。だが、これには設備投 
資にかかる費用の問題や、「逆に店舗間での1円単位 
の値下げ競争が起きてしまうのでは J という可能性を 
危ぶむ声もある。なかなか、手放し•^賛して受け入 
れるの ti 難しい状況のようだ。 


ARCAD 


ビデオゲーム部門 

1 

鉄爭$ BLOODLINE REBELLION 

ダイナムコゲームス〉 

328.1 pt. 

2 

機動戦士ガンダムガンダム VS •ガンダ 

ム NEXT くバンダイナムコゲームス〉 

326.2 pt. 

3 

MELTY BLOOD Actress Again 

<エコーノレソフトウェア> 

1967pt. 

5 

GUILTY GEAR XX AC 0 RE 

<アークシステムワークス> 

163.2 pt 

4 

ブレイブルー 

<アークシステムワークス> 

154.2 pt. 

7 

STREET FIGHTER IV くヵプコン〉 

94.4pt. 

6 

Virtua Fighter 5 R < セガ〉 

91.2pt. 

9 

STREET FIGHTER 13 rd strike 

< カブ:!ン> 

58.5pt. 

8 

旋光の 輪舞 DU 0< グレフ> 

55.5 pt 

10 

THE KING OF FIGHTERS 2002 
UNIMITED MATCH く SNK^W モァ > 

51.6pt. 


A DATAHA 5 E 〜今月の人気ゲームは？〜 


大型筐体部門 

1 

麻雀格閼倶楽部 7< konami > 

296.1 pt. 

2 

觀戦士ガンダム戦場の絆 

<パンダイナムコゲームス> 

283.5 pt. 

3 

セガネットワーク対戦麻雀 MJ 4 くセガ > 

265.1 pt. 

4 

ボーダーブレイク < セガ > 

189.0 pt 

5 

beatmania IIDX 18 SIRIUS 

<KONAMI> 

174.3 pt. 

6 

pop'n music 17 THE MOVIE 

114.4 pt. 

7 

三国志大戦 3 猛き鳳凰の天翔 < セ ガ> 

109.9 pt. 

8 

クイズマジックアカデミー 6 く KONAMI> 

78 取 

9 

DrumManiaV 6 BRAZING !! 

<KONAMI> 

70.2pt. 

10 

WORLD CLUB Champion Football 
Intercontinental Club 2007 -2008 くセガ〉 

65.7pt. 


f 注目 ゲー2 




f 集 IfB 力:大久保アルファステーション/ Game in えびせん/ GAME BOX.Q2/GAME41/TAC 北方店/高田馬場ゲーセン•ミカド/チヤレンジヤー ABABA 天神檑店/チヤレンジヤーガムガム店/つるまきほか 


お店のスタッフとお客さんを 
アルカディアがつなげます！ 

:ゲームセンター総合情報コーナー 


行=5/ 


当コーナーは、ゲームセンターを運営•管理されている店舗スタッフの方々 
と、お店に足を運んでゲームをプレイされるお客の皆さまをバックアップし、 
相互のより良い関係を築き上げていくことを目的としたコーナーです。 








































クーポン加盟店にページ左下のクーポン券を提示す 
ることで、無料で各店舗のサービスを受けることがで 
きます。使用するごとにスタンプを押してもらい、ス 
タンプが三つ押されたらそのクーポンは使用不能とな 
ります。そのほかの注意事項に関しては、ページ下の 
「クーポン使用上の注意」をご覧ください。 


TOE 3 «D PLANETP 讀埴 W 店(采4) 


HAP '1 Gfi 
HAH 6» 


GAMECitta UNO 
GAMECftta ' 

デイトナ ffl 

Zippy 南越谷店 

"レスポ八灌 18^4) 


イターズ IW ) NE 八戸店 


0019-643-2872 


スーパーヒーロー仙台名取店(フウキグループ) 

THE 3 RD PLANET 仙台期 R 店(分 4) 
THE 3 RDPUNET BM 仙台店（糸4) 

ユージアム仙台泉店 


8022-383-1811 
0022 -244-5911 
»022-742-0543 
0022 -375-8778 


0018-837-5041 


0023-624-3344 


0028-661-6 
150287 -73-0 


0027 -310*66” 


«048-837-8021 
»048-269-8119 
0048 -961-4967 
«048-994-5377 
«04«-924-0432 


アミューズメントエース津田沿店 
■ムセンター B *1 
•ムフジ船橋店 
バイテクセガ相 
巧モ^7行 M 
ファンファン船橘店 
ゲームセンタークラウン 
ラッキー中央店フェリシダ 
ラッキー千葉店 

HAP -1 ゲームチツタ八千代台店 
THE 3 RD PLANETTt 川砂莫店 （糸 4) 

THE 3 RD PIANET 7 ルスポ千蕹«毛店(糸4) 
SUPER WAVE 柏店 (糸 5) 

fc ゲームアミユージアムユーカリが丘店 


GAME-NEWTON 

アムネット五反田店 

ィワールドエンデバ~ 

治袋プレイランドラスベガス 
クラブセガ秋蕹» 

ゲームスタジオキューブ 
アドアーズサンシャイン店 (4-1) 
アト7—ズ渋谷店(》1) 

アトアーズミラノ店 H 1) 

新宿第一店ゲームオスロー 
立 JII ゲームオスロー 5 
八イテクランドセガ渋谷 
NAMCOLANDO 渋谷店 
■ムダブルエックス 
プレイランドビッグチェリー羽村店 
プレイランドチ I リーー榻学園店 
激ゴ 


00471 -44-5597 
>-425-6393 
I -63-9 S 44 
0047-395-1119 


W 047-493-7537 
B 047-475-8918 
00471 
B 0 A 7 -A 
00471- 
17-3 
17-425-9800 
^3-462-1203 
O 04 B -222-5610 
«043-227-6447 
0047 -411-7971 
8047 -300-2166 
0043 -304-7373 
©04-7144-8366 
8043-487-4440 


003-3495 
8042 -38! 


003-3982-1817 
003-5256^123 
803-3554-2261 
W 03-3971-9601 
803-3496-58 S 6 
«03-3200*0884 
«03-3209-5517 
0042-529-7837 
«03-3409-4737 
003-5428-4550 
U 03-3405-4379 
0042579 -4603 
0042 -344-7741 
W 03-3981-6906 


アミューズメントスペーストレジヤーアイランド 
アミュー郊ム大泉店 
アミュー开ム OSCS 
プレィランドビッグ東福生店 
ゲームセンターリノ 
よしもとゲームアミュージアム明島店 
ムー大_立川店 
ア K 7 —; Ofi 梅* H 伎町店 
H ) PLANETBB 島店(※ヰ） 


レ K 7 ロンテイア三ツ境店 

MUTH 0 S (ムトス)綾瀨店 
MUTH 0 S (ムトス)相權》店 
ハイテクランドセガブリーズ 
テクモピア向ケ丘遊■店 

トロ相權 

XMJUSA1B 

アト7—ズ大和店 B 鰭 

ゲームファンタケ崎店 

ニュータウン店(淡4) 


THE 3 RD PLANET 港北ニュ_ 
ハロータイトー田店 


シド江守店 
セガアリーナ 
Joy Land 敦霣店 

!】セガワールド 


IE 3 RD PLANE 撕渴県庁前店(※⑷ 


[ NEW !!】 セ: 

ア^ a _ 
ゲームパ： 


©0776-33-1900 
00776-52-0806 
00770 -37-1616 
00778-21-1675 


アミューズメントバーク NASA 
セガワールド豊科 

PLANETftS 大通り店 ㈣ ） 


THE 3 RD PL 

eiiihi 

セガワールト 
遊屋楽造 

GAME USA 


THE 3 RD PLANET 富士庙(奈4) 
THE 3 RDPLANET |^^(《4) _ 

セガ 9 ールド讎_ 

セガワールド蘼枝 IR 南 
プリッ XWJRttiS 
ミラク / HMI 店 

THE 3 RD PLANET OZ ^ 松店 ( 名4) 

ミラクル藤枝 

THE 3 RD PLANET 難プラザ店い; 4) 

THE 3 RD PLANET BiVi 泪漳店（《4) 
THE 3 RD PLANET クレッセ靜两店 (5 K 4) 
THE 3 RD PLANET 靜 H インター店(※祀 
THE 3 RD PUNE 7 IMMK ンター店（糸4) 
专原店 


SUPER WAVE 

QH 3 H 

PLAY SEVEN 


隱吉 SU 


アミューズメントプラザマ/ lr ンン 
おもランド AHAHA 清須店 
クラブセガ名古履伏見 
セガワールド剛 H 
クラブセガ金山 
ハイテクセガ豊田 
ラ•フイエスタ*橘 


©03-3904-2010 

C 03-5933-2041 

803-5933-0880 


«042-55: 

003-3561 


»042-542-0660 
0042-538-7295 
©03-5155-6481 
8042 -500-1414 


S 044-900-8701 
S 042-769-9474 
0045 -584-2280 
«046-200-6370 
00467-87-8802 
0045 -914-7386 


00767-53-6517 


»055-2 

0055-2 


3 J 026-228-7434 
S 0263-73-6767 
0026 -231-5015 


0548-22-7660 

054-252-3591 

S 054-636-4416 

«053-442-7235 

0054-284-0099 

0053-466-3387 

«054^43-7796 


349-2006 
0054-202-5500 
00550 -70*0705 
80545 -57-5002 


00586-46-7228 
00566-25-5001 
0052 -401-6013 
»052-222-3920 
00564 -58-8986 
«052-323-0121 
«0565-26-6 i 


2&6777 
55-6088 


SETH 

セガ 1 7—/ 
セガアリープ 

セガワール» 


アミュ-ズメント 

EH 3 BB 


ゲームスベースプラニー(フウキグ/い-プ） 
西供コットンクラブ(フウキグループ） 

T •ヒーロータウン(フウキクループ） 
スーパーヒーロー山科(フウキグループ） 
セガワールト六 

THE 3 RD PLANET BiVi 京軀二条店ほ4) 


アミューズメントバー^ レロフト(フウキグループ) 
ゲームブラザ 0 KAID (フウキグ/い•プ） 

心畜欞ギーゴ 
チャレンジャー追手 n 店 
チャレンジャー颺大 tt 店 
ハイテクランドセガアビオン 
ジョイランドタイトー天六 
GAMEDIN 0 阪急茨木店 
GAME PLA 2 A オレンジハウス 
アミュージアム库和田店 
ビデオシテイリノ 
K 0 -HATSU (コーハツ） 

ゲームデイーノ枚方店 
ゲームプラザ21 
アミューズメント JAM 新世界店 
•ズメント JAM * くリや店 


當サンクス 
タロフオフオ 
伊丹ゲームスペース 
SUPER WAVE 森友店 

yg-kfa 


キャノンシ3ッ 
公ーズメ〉 

COS! 31 


00568-52-8240 
0052834 -8620 
00567-22-2522 
00569-34-61 11 
«0586-24-2472 
130532 -64-2939 


S 075-6 C 

«075-81 


00726 -23-7161 
00726*71-5123 
806-6213-8024 
»0726-43-4444 
«06^389-8072 
»06-6645-7692 
806-6351-1530 
«072-631-5507 
B 06-6326-1218 
00724-33-9711 
S 06-6345-6185 
«06"63 S 2-3007 
«072-846-3303 
006-6741-7500 
006-4396-5270 
806-6618-3600 


»078-271-0335 

00798-32-0099 

«072-785-1549 

0078-928-7775 


a07B-480-5111 


ゲームスボット八ロウイン 

今出屋鉄 

セガワールド出雪 NEW ! 
R 山ジョイ?！ 


TT 0853-23-0731 

S 0852-72-2550 

B 0853-23-1870 


スペース VI 可部店 
スペース VI 廿日市店 
アミューズメントビ-トル2 
アミューズメントバークワールド 



戰 ikusa 

EHH 3 I 


TAC 4 防庙 

アカトンボ西新店（糸2) 

:•パーアカドノボ番椎店 
ンボ大檷明前店(※幻| 

muplats 天神 
天神ギーゴ 
THE 3 RDPLANETJ 

ァミューズ； 

セガワールド中漳 (13) 
ドリームワールド 

•ズメントアーク中漳_ 


I PLANET コマーシャルモール博多店 (^-4) 


アミューズメン 
スーパーゲー J 


ゲームセンター電擎新栄 
THE 3 RD PLANET ジャングルバーク應死•店(糸4) 
IPLANET 7 レスホ®分店（を4) 


THE 3 RD PL 


00858 -23 
00857-37- 


»086 2328790 


»0824^ 

00726-7 


K083-9 

0083-9 


0088-653-4758 


0088 -854-1 930 


0087-868-6007 
«087-86 S -9526 
«0877-63-4333 
0087 -843-2788 


«093-941-9022 
«092-844-6553 
0092-682 0555 
S 092-553-1081 
W 092-7 B 7-5500 


«092^74-227 B 


0097-523 5060 
«0979-22-7833 
0097-593-5224 
«0979-23-6179 


»099-257-021 
*099-255-250 
S 099-213-022 

**0995-48-678 


※奏 THE 3RD PLANET は店舗によリサービス内容が異なります。（各店舖にて、ご確認ください。） 
SUPER WAVE は店舗によリサービス内容が異なリます。（各店舗にて、ご確認ください。） 

クーボン加盟店の詳_な情報はアルカディア公式ページ （http://www.arcadiamagazine.com/) に T I 


jsai ^ e の方へ 


資店もアルカディアクーポンに加盟してみませんか？興味を持たれた店畏様、オーナー様がい 
らっしゃいましたら、お気軽に下記連絡先までご一報ださい。こ案内の窨類をお送りさせていただき 
ます0 

FAX でのお問い合わせの廉は、必ず返價用のFAX番号、店名、発送者の方のお名前をお書き添え 
ください6また、メールでのお問い合わせの藤には、件名に7ルカディアクーボンについて j とご記 
入ください。 

■連絡先 

xl02-8431 東京都千代田区 E 番町 6-1 
(株）エンターブレインアルカディア編集部アルカディアクーポン係 
k 卜 AX : U3-3265-7340 fc-Mail : location 2009 @arcadiama(3azine.com 


•切り離したクーポンをお店の人に手渡し、スタンプを押してもらってください。そのお店でのみ使用が可能 
です 〇 また、切り離さず、本誌を持参しても使用可能です。 

• 「コピーチケットではないか j と、お店の人が確認することがあります。ご了承ください 〇 
•何らかの加工をすると無効になります。破れた場合は無色のテープなどで補強してください。 

•同じお店では、1日1回の使用が原則です。使用時は店舗スタッフの人に確認してください。 

參お店によってサービスの内容が異なることがあります。使用できるゲームの種類など、サービス内容につい 
ては、必ず事前に店舗スタッフの方に確認をしてください 〇 
參店舗の改装や閉鎖、別会社への移管などによ?)、右ページの加盟店リストから外れる店舗もあります。必ず 
毎月加盟店を確認してからお出かけください。 

•クーポン使用の限に、店舗に迷®がかかるような忙しい時間帯は控えるようにしましよう 


-12.2.9 


21 - 


U 月 30 日か & 

4 で 


證 


アルカディアクーポン加盟店一 


アルカティアクーポンとは？ 


—fine 行 N5, 







































































12/06 15:00 


♦参加料熱料 「Mi\)9 如 
ルー」ルールで開催 


■ 茲鱗隸本先】 


18:00 ♦受付16時斡旋あり※受付後開始ま 

でフリープレイ 


1各大会定1132名受付13:00 
レディース大会_ 


. 戦場の絆店舖スコアアタック大会 
f 受付12/12〜定員16名力ード保有 

#のみ 

三国志大戦3公式全国大会 
• 付12/13 10:00- 定 1132名力一 

ド保有者のみ、 ボポロ店で翮催 


IP386-13 

18:00〜 
23:00 


熱料受付 




伽費100円19:30受付 




★ゲームセンターテクノポリス 

長岡市要町1*8-50 

http://w 


ttp://www.kisnet.of.jp/otake, 

q Gvs.G NEXT 大会 


12/27 16:00 墨： 


第 2 回ブレイブ; U-CS2on2 ( ラ 
ンダム)大会 

第1回ブレイブルー CS 初•中級者交 


^レ 
の 
，作 
-ム 
:結 


★ハイテクランドセガアビオン 

大阪市浪速区難波中2-ふ15 MM0 ビル BF 〜 2F 006-6645-7692 
http://locatlon.segaJp/loCtWeb/hls_avion.html 

12/6 14:30 メ 6 ント参加費無料 


♦シングル戰受付19:00対戰台4台設 
鼸予定!! 


VF5R サラ off 2009 

♦サラ off がアキバにて復活！詳細は 
「地方の星 _J HP (http://www.local-star. 


«0258-33-1516 




★KO-HATSU 

大阪市北区天神橘 2-2-21 コーハツビル1 F 006-6352-3(X)7 
ht^r.//wwwJ(o4iatsuoom/ 

12/12 17:00 第2回ブレイブルー CS 大会 

12/19 13:00 キン肉マン MG2 「 黑 Q 杯 09J 

12/26 17:00 


麵奶®鋪始 


12/26 14:30㈣欸トーナメン 

12/27 M:30 


麵付雜餘 


15：〇〇 ㈣ 溫驗 


パークエルロ: 


参加賛鏟料 12/12 19:00 5臨器獻治 


0072 *623*71 61 


12/19 19:00溫雙技 


12/13 18:30僞鍺ォ-プンパトル 

12/20 17:00僞鞯才-プンパトル 

毎週土曜 25:〇〇 


12/2619«0仏^ t ブラッド AA 店*技 


*404 - 407 0078-271 0335 


★チヤレンジヤ 

吹田市千里山東 1-P 


★三言 SANX 

神戸市中央区琴ノ緒町シ4*5高架下4< 

_ http:// tocation.se8a.jp/to c _web/sa nnomiyaJ 

ストIV初心者大会 
♦参加 贄100円、 PP20000J, 


12/14 18:00 


12/5-19 18:00 


1BAA 絲 


12/15 18:00故 W 顯絲 



12/27 20:00 


18:00 三国志大戦3大会 


18:00 ブレイブ JU-CS 大会 


18:00 LoV2 絲 



毎週木曜20:00 鉄拳 6BR 商 


00726-71-5123 


毎週金曜19:00 Gvs.G N1 


12/13 15:00 


MBAA 絲 
ストIV中級者以_ 
♦PP 20000以下 


毎週土曜20:30 WCCI 


WCCF 店鋪絲 

ガムガム IS 


15:00 ストIV大会 


006-6317-0433 


12/27 ，柳况ィブ以溫键XX 


毎週土曜18:00 鉄拳 6BR 大会 


毎遇日曜18:00 鉄拳 6BR 2on2 大会 


★西陕コットンクラブ 

京籌市右京区西除 E 藏町12 

n/A 17：00 ~ WCRQ 


微 f 卜 6 - B 燉 1 


卜•参加贄200円 

蠕隸円 


— 19:00 VF5R 公 


倉吉市見町633 


19:00 VF5R 公式大会 


12/5 20:30頌:麟始 


00858 -23-5255 


0075 -502-5765 




12/19 2030您㈣ 


19:00 VF5R 公式大会 


觀淵品 f 会— 


'VF5R 公式オープンパトル 


**0877-63^333 


腿 


0075-221-0033 


说〇〇 5 ^ 


12/12 16:00 


12/19 16:00 ♦'fl：§)@tt XT * S 


18：〇〇巧驟大会 

麵綠ム受 S 付卿店*•枝 


怒久の車軸トレード交流会 
__ 0:00受付_ 

Lovn トレード交流会 
♦10:00* 付 


麵給 


★セガアリーナ中 n 

中閏市上蓮花寺 31-1 0093 -246-1 941 /093-243-5120] 

http://lcx)ation.segajp/loc web/s€Lnakamahttl 


12/13 14:00微思 






■内最大 « 『ぶよぶよ通』イベント 

第 3 HI 帝王杯 


稼働開始から15年の時を経 
て、遊び続けられている『ぶ 
よぶよ通 J。 シンプルなゲーム 
性とスピーディなゲーム展開 
が魅力の本作、極まったプレ 
イヤー同士の対戦は必見！ 


■イベント S 要 


■開催日時 
■間催場所 
■主催 HP 


ハ〜へ 


v プン:ぺ 


京都 ft 






i..T 


奈良厚 




2009年12月版 


※掲載されているイベント内容は、事前に予告なく変更される可能性があります。 

※ここに掲載されているイベント以外にも、『月刊アルカディア J 公式ぺージでは多くの^ベント情報を紹介しています。 
(http://wflw.arcadiamagazine.com/cgi-bin/location_evenUistcgi) 



宮城県 

★スーパーヒーロー仙台名取店 

名取市飯野坂宇土城埋143 0022-383-1811 

12/5 

21:00 

Gvs.G NEXT 店嫌大会 
♦20:00 受付 

12/12 

20:00 

鉄拳 6BR 店舖絲 

♦19:00 受付 

12/19 

20KJ0 

VF5R 店鋪大会 
♦19:00 受付 

12/27 

20:00 

鉄拳 6BR 店鯆絲 

♦ 19:00 受# 

埼玉県 

★HAP1 GAME CITTA'UNO 

さいたま市桜区田島各 2-12 0048-844-8868 



Gvs.G NEXT 大会 

12/13 

16:00 

織*淡チ 0 ^ニャ- ir** 

12/20 

13.00 

鉄拳 6BR 大会 

¥参加贄1人100円 （16 名） 

★B00-B0SSB0SS 所沢店 

所沢市東狭山ヶ £6-2838-3 004-2929-8333 

http://k-sal.jp/booboss/ 

12/13 

19:00 

AnXAn2 1^ーナメント大会 
♦当日発表 

12/27 

15:00 

QMA6 卜ーナメント大会 
♦当日発表 

東京都 

★クラブセガ新? 8 西口 

新宿区西新宿 1-12-5 西口三平ビル 003 -3349-0257 

http://location.sega.jp/loc web/cs shinjukunishiguchiJntml 

12/20 

15:00 

B3 (ブレイブルー大型大会） 
♦キャラ変更無し 

12/27 

12:00 

VAMPIRE Dark Stalker's 
Carnival 

♦キャラ変更無し 

12/29 

15:00 

侍魂天下一鲴客伝関東剣客蔡〜冬 

の陣〜 

♦キャラ変更鶬し 

12/30 

12:00 

エスポワール(パーチャロンオラト 
リオタングラム） 

♦キャラ変更無しタイム80秒 VM 使用可 

★セガワールド大森 

大田区山王 2-1-5 大森駅ビルララ 2F 003-5709-0669 

http://location.sega.jp/loc web/sw omori.html 

12/6 

19:00 

MBAA 玲 

♦制限なし 

12/13 

19KX) 

Gvs.G NEXT ランダム 2on2 大会 
♦ランダム2〇〇2、4位ブレイヤーチー 
ム敗退 

12/20 

19:00 

AnxAn2 絲 

♦ハンディ嫵し 

12/27 

19:00 

ブレイブルー大会 
♦制限なし 

★クラブセガ秋 J 

千代田区外神田 1-10- 
http:// 100 

9サトービル «03-5256-8123 

ation.sega.jp/loc web/cs akihabara.html 

12/5 

10:00〜 
15:00 

ぬ 5 -プンパトル 

12/13 

10:30 

VF5R 公式大会 
♦カード必須、先着64名 

12/22 

10:00〜 
15:00 

ほ- =ォ -プンパトル 

12/23 

10:30 

ぬ 5 -ヤ游脚名 

★GAME-NEWTON 大山店 

板橘区大山町2を8野ロビル B1F 003-3554-2668 

http://wvyw.game-newton.co.jp/ 

12/12 

20100 

スーパスト nx ランパト 

♦個人戰 

12/13 

15:00 

スーパスト nx ジャイリサアンコー 

ル大山公演 

♦3on3 

12/26 

1300 

¢4の拳ダムラジ杯本戦 

人戰. 

12/27 

11:00 

VF5R 東京ベイエリアカップ 
♦3on3 


今月のピックアップ ① 2009年の最後はプレイプルー CS で 


0内羼大規網 5 on 5 イベント関催！ 
r ブレイプルーコンティニユアムシフト J 年越しイベン 

;、今号でも特集した『フ 


今年の年末、ゼ 
イブルーコンティニユアムシフト』 
大規模大会が開催されるようだ。审 
同様、キャラクター相性の強いゲ- 
だけに、 5on5 形式ではどのような 
果が出るのか注目したいところだ。 


■問催日時 

12月31日17:00〜 

■開催場所 

■店鯆 HP 

■大会概要 

大久保アルファステーション 

http*y/www^ilpha-stco.jp/inaex2.html 

同キヤラアリの 5on5 大会イベント0 


2009年12月6日（日）11:30〜17:45 


高田馬場ゲーセンミカド IN オアシスプラザ 


http://mkdpy.hp.inToseelcco.jp/ 


1人500円 


大会を中心としたイベント。詳細なタイムス 
ケジュール、ルール等は上記 HP を参照のこと。 


ムセンタ—総合情報 n — ナ— fpJEUS / 


094 








































































































































































★ TAC 北方店 

tw 小鷓区北方 4.1-1U 


旧イヤルインテリジIンスビル 1FO093-941 
_ http://www1 .bbiq.jp/md 

の輪舞 DUO ランパト 
♦ラン バト②20日は③&決勝 


18:00 $?>^2〇〇2 






9£2on2 _ 

NEXT 


15:00 すつごいアルカナ八一卜2 


瀣コーナーに、あなたのお店で簡かれるアーケードゲームのイベント情報を掲載してみませんか？ 
掲載をご希望される方は、 

1_懦タイトル ② 主催•とその連纊先1•鳙資格*鮝加方法 ④ ルール mmi 
④お w い合わせ先⑦イベント担当*氏名 

の7項目をアルカディア 編集部 •イベント 準備， 

ユーザーの方が主催されるイベントの場合は， 


★ TAC 戸鴆店 

*： 九州市戸畑区中原 S 


19:00 北斗の拳 


★ゲームプラザアンアン大分店 

大分市高城新町 1-8 0097 -553-3588/097-553-3588 

hnp://www.marukajp/game.html 


f 瓣觀矯店 ㈣ 


[京都千代 E 
5-7156 




FAX :03-3265-7340 Mail.location 200 9#arcadiamagazine.com 


iio 月に開催されたイベント情報を掲載 
2009^1 OMmmTJ 上位人賞の皆さん、ぉめでとぅ！ 


• HAP'I GAME CITTA-UNO (觸玉） 

0 Gvs.G NEXT 大会（シャッフル）1 0/4.23 名 

(ターンエー}、くろねこ(ゲドラフ） 2tt: ファイ、ハレノヒ 

rs.G NEXT 大会（チーム）1 0/4.20 名 

はスケープ/ドナ(初代)、逃亡者(キュベレイ）雄:変態同 
比るうおるふ•ハル v 特攻婊 

iOO-BOSSBOSS 棚) 80 S 玉） 


0 QMA 6 大会 10/25. 16名 

優靨:ごろぞう 2tt: たこやき3位:ふぃお 

•クラブセガ_顯(東京） 

◊三■志大載3〜羅利への道-店黼予選 10/11- 
32名 

«»：0MNIX ^ 

◊11 光の輸舞 DUO 〜 Ball - sperrwerk 03 
10/25.28 名 

優勝:がれな(セォ/3) 

◊ VF 5 R 公式大金 11/8*15 名 

優勝:ぴつぴ(レイフエイ） 

離大久锞アルフアステーシヨン(東京） 

◊マヴカブ2大会10/1 8*9 名 

優勝:自称ウルヴァリン全一(センチネル、ケーブル、ストーム）2位： 
オシム•インド3位:チムニーだよ 

◊アカツキ電光戰 IB 大金 10/25*9 名 

優勝:振る☆ホース(アノニム） 2ftBJA 3tt: たてだつつ一の 

•ゲームセンターテクノポリス(新瀾） 

◊MBAA 定期大会 2 on 2 10/4.24 名 

優勝:十六夜 1 a •十六夜2 2tt: ハコネ&ヤンマー 

◊ JW 8 スト IV 大会 10/1 CM 5 名 

優勝:ランボー2位:ぽよん 

f レイブルー定期大金 10/23*1 4名 

セス2¢:サイトウ 

0 VF 5 公式大会 10/25*32 名 

•免I勝: NIRVANA 雄合 2tt: ぁっくんのエサ 

籲八イテクランドセガアビオン(大阪） 


◊ブレ f 

優勝:セフ 


◊MBAA シングルトーナメント10/4 25名 

優勝:山田さん(都古） 2tt：123 (吸血鬼シオン） 

◊スーバースト nx 10/17_18名 

優勝:ツムラ(フェイロン）214:オトチュン(春屬） 


◊三 B 志大戰3エリアブ 
大会10/2532名 

«K：RAMLAB 


エリア大会羅利への道店鏞予選 


• KO-HATSU (大晒） 

◊第3回スバ IIX 2 on 2 大金10/ル16名 

優勝: ft 四国勢/くすモンド(X本田)、やぶ(Xキャミィ） 

2tt: イケメンズ/ネロ、セキ 

◊第360アカツキ電光戰記 AA 大会10/1 7*9 名 

優»:たてさんフアンクラブ(ムラクモ） 2tt:SIG 

◊第22回サムライスピリッツ W 大会10/1 7*8 名 

優勝:ヒライ樣(狂死郎） 2tt: 裹町ろこ 

◊第19回ブレイブルー大金 10/10*32 名 

優勝:中尉…- 13) 2tt: ラッキー3位:ガリレオ 

◊第20ブレイブルー初•中級者交逋大会 
10/10.23名 

かにみそ(ハクメン） 2tt: でん 

◊第 9 H ブレイブルー 2 on 2 大金10/2ル17名 

優勝:つかさ(卜13)、羽(ラグナ） 2tt: でん、アラクネ3位: tenchi、 


•チヤレンジヤー•大 lag (大販） 

OGVS.GNEXT 大会10/3,18名 

優勝:カレーパン(フリーダム•デスサイズ）2¢:ハマーン檐 c 
にII 

◊三9志大戰3大金 10/4* 17名 

優勝: RAG 抱:紅月 

◊LoV 大会10/11.10名 

優腸:セレ@今は外道 w 2位:ゆきの 

〇三国志大載3大会 10/18*14 名 

優腰:ままんばばん雄:紅月 

•=g SANX (男 ■) _ 

6.66 店舖大会 


10/3.9 名 

2位:认ぬら3位:カナリア/うるく 

:金10/10 


'10.1 6名 


◊オラタン5.6€ 

優勝: RP0 (スペシネフ） 

◊スト IV 鳜差用 

優勝:接待ガイル(ガイル） 2tt:caM<@ ァライ 3tt: カイ勢 

◊スト IV BP レシオバトル大会10/11.19名 

優勝:サイフ見つかったチーム 「S3 (ゴウキ) •_( ザンギエフ)•がん 
ばれゴエモン(リュウ) j 2tt: タピオカファミリーチーム r タピオカ 
SMZ 改•ロシアン親父•こうげん J 3位:牛鬼おったらなんとかなるや 
ろ②チーム r 牛鬼•ひるね」/インモラルボーイズチーム r ワレワレワ 
でぶ專ダ•ちゆうめし、•ネオメロ j /ジュウザファミリーチーム r ダイナマ 
イト加古川 *KS 住宅社長」 

◊スト IV 無差別級大会10/23,16名 

優勝:かずん(ノトファス）2位:まややま3位:まっきぃ 

◊スト IV 初心者大会 10/24*1 4名 

優勝:滴浦刹那(バイソン） 2tt: タピオカ先生 3tt: へたれ M イソ 


◊ブレイブルーランバト 10/25.11 名 

優勝:4人目(アラクネ） 2tt: そ一へい3位••神奈川から#ました 

OGvs.G NEXT チームシヤッフル 2 on 2 大会 
10/1 7*10 名 

優勝:デスティニーかっこいいよ、蓽蟹 2tt: じ一、ヤラレターマン3 
世3位:エクレア•エルム 

OGvs.G NEXT 2 on 2 大金10/17,12名 

優勝:ビール(百式)、チューハイ(白キュべレイ〉 2tt: エクレア、ミサ 
才 

◊三 B 志大戰3セガ公式エリア大会羅刹への道 
第2章10/1232名 

優勝:オール神さま(旺 : 45/覇者）2位:ジヨリー 

◊tt 光の輸舞 DUO 店鏞大会10/1 8*1 7名 

優勝: ao (ツィーラン <rA 成擎） 2tt: マドラックス3位: T. T 

く〉 侍驄天下一 H 客伝四用年記念 3 on 3 大会 
10/10.42名 

期新作アニメ勢チーム/性剣の刀錐恥(水邪}、とある科学 
••-，山… • けんぷしゃ一(狂死郎） 2tt: 冬のソナタチ_ 
1■ン、ユジン、サンヒヨク. 

?お、帽子、 T-RJ 


優勝:今期新作アニメ勢チ- 
のレーオサン (炎邪)、 けんぷ 
ムミニョン、チュンサン、ユ 

クラブチーム/えろびでお、報 


一詷客伝和装大会 


優雇:じげ# (ランダム)•あたりめ(ランダム）2 
しわ# (ランダム） 

•フアンタジスタ （ 山） 


>•13名 

>•まつち(天軍) • 


◊スト IV 中 i 

ff» プラトニ 
イル〉 


優勝:しし(•麗 ） 2位: 7way (パルログ） 

◊スト DI 3 rd 大会 10/24* 16人 

優勝:いずみ(ケン） 2tt: ムナカタ(ダッドリー） 3tt: コーヤマ(ダッ 

KU -） 

◊ブレ f ブルー大会 10/25* 12人 

優勝ニッコー（ニュー）2位:まほつか団@1^丁》<団長(ノエル） 

3位:人造 J - 


IXXAC 大会 10/25-1 


•セガワールド松江(廳機) 

赛10/1 


◊ぷよぷよ通店鏞大会 10/18*14 名 

優勝:りけ選手2位:店長選手 

◊ AnXAn 2 店舖大会10/24づ6名 

優腰:はかたのみの遵手2¢:金漳設定1選手 


◊スト IV ランダム 2 on 2 大会10/2今18名 

優勝:がちもつ&羽衣チーム2位:まんま&かたなチーム 

◊GGXXAC 3 on 3 大会10/31 .27 名 

優勝:厨二病チーム 2tt: 永違ダンスチーム 

•セガアリーナ中 man) 


◊VF5 公 3 


◊ VF 5 R 公式大会 10/3*23 人 

優層:ジェイ様(ジャン） 2tt:ask (ラウ） 

IV 中級者以下大会10/1卜8人 

‘:プラトン(リュウ） 2tt: 戸沢政籩(バルログ） 3tt:Lunos (ガ 


i 公式大会10/小19名 

>x> たん 籲 (アキラ） 2tt: 靠 

◊ VF 5 公式大会10/1825名 

優麝:紅(アキラ） 2tt: マルコメ X 

籲 TAC 肪 gfflW ) _ 

◊スト IV 10/310名 

優勝:トサケン(ケン） 2tt: しゃ一くん3位イナモチ 

◊すごカナ2ランパト 10/4*13 名 

優勝:あさひ(リーゼロ•斤） 2tt: り••うた3位:とぶ〜ん、 G アベル 

◊すごカナ2ランパト 2 on 2 10/1814名 

優勝:あさひ(リーゼロッテ}、 REU (アンジェリア）2位: UF0、 
Fran 3位:該当なし 

◊ ffi 光の輪舞 DUO 10/25*1 5名 

優勝:ひろし(工学)(ミカ (1/ ラナタス） 2tt: くま袋3位: BAKI 

◊テドリス GM 10/3112名 

優雇: MJ 2位:ゴールド鶬免許 

•TAC 戸畑店(禰 _) _ 

◊デモンブライド10/1010名 

優腸:キルメル(しふぉん） 2tt: リーダー（リヒト） 

OMBAA 2 on 2 10/11 .24 名 

優勝:クルミ(Vシオン)、チェスト(シオン）2位:家庭用(遑野)、熱幕 
(ネロ） 

◊鉄拳 6 BR 10/1 7*7 名 

優勝:べにたん(ジャック 6) 2位:世紀末覇者抜王(ラース） 

◊ Fate 2 on 2 10/24. 16名 

優勝:オワタ(ギル)、マスコット(アーチヤー) 2位:キズカ(ライダー)、 


優勝:オワタ(ギル) 
HBK (サクラ） 

•ゲームプ ; 


ムプラザアンアン大分〇(大分） 


◊スト ffl 3 rd 大会10/1 2*11 名 

優勝:どりる矢島(豪鬼）2位:イワナガ3位:クロ 

◊スト IV 【 BP 30000以下!■定】ランダム 2 on 2 
10/1 8*1 4名 

優勝:マルフォイ(ベガ)&くもさ〜ん(ブランカ） 2tt: ウドン&京楽春 
水3位: KEI.H& ナガ h 

◊三■志大載3ハンデ付き大会10/2を17名 

優勝:彩肇2位:震度8薄3位:アブ 


!ば月ら品二日まず 取 t 證具イき名譏?というので、 


基本的に、ここの檷はお店から大会の 
情報をいただいて、それを整理する、とい 
う形で掲載している。ただ、それだけだと 
どうじ T もお店が偏ってしまったリするの 
で、たまに近隣のイベントの取材に出た 
りすることもある。とは言っても、大体関 
東近県になるのだが、今回はちょっと頑 
張って九州まで足を伸ばじ T みた。 

というのも、定期的に当ページに情報 
を投稿していただいている6■アヴァロン 
の鍵』のプレイヤーコミュニティ•アヴァ 
ロン ズ ゲート 「武」 から、年一回開催して 
いるオフ会の情報が届いたのと、『鉄拳 
6BRj の大規模50115イベント「第5回膝 




マスター杆 j がそれと同時期に開催され 
る、という話を間いたからだ。「アヴァロ 
ン J のイベントは開始から8回目、膝マス 
ター杆も5回目の開催ということで、「こん 
だけ歴史のあるイベントなんだから、行 


けば何か面白いことがあるだろう」、と適 
当にタカをぐくって福岡に旅立ったわけ 
だが、いや、本当にいろいろあった…… 
あったが！この狭いスペースではとて 
も語リ切れない！……ので、この取材 


. 二.、 


の続きは「アルカディアブログアーケー 
ド魂 (http://www.famitsu.com/blog/ 
arcadia/) 」にて掲載しようと思う。半端な 
ヒキで申し訳ないが、そちらをご参照い 
ただきたい！ 




ゲ—ムセンタ—総合情報 n — ナ— vlscf . 


先々月より当コーナー宛のメールアドレスが変わつています！現在のアドレスは location 200 9@ arcadiamagazine_com 
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(题字：トライアングルサービス藤野社長） 
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旋光の轅舞 DUO 

ァンリ 

89,240,600 

さべ@心折れました 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ツイ--ラン 

101,910,030 

リンゴ…リンゴダイエツト，？ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 


91,331,740 

さべ@カリモフメロン /f ン 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ユルシュル 

89,336,500 

ERO@ レインボー！イラツ女 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

旋光の輪舞 DUOver.200 

レーフ 

30,811,950 

GN 

ALL /3カートリッジ 

GAME 41(北海道） 

ァンリ 

72,115,620 

さべ@ドリクラとラブプラス絶賛稼動中！ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ジャスパー 

60,740,800 

わおわおわ〜お 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

チャンポ 

68,420,700 

この店には狼少年が多過ぎです 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ツイーラン 

89,197,310 

イエイイエイイエ〜イ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ファビアン 

57,844,950 

KDK-TAKEYUKI 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ベルナ 

67,800,340 

ER0 @もう可爱いすぎ〜ぺルナちやん逢〜 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ミカ 

69,887,460 

さべ@お兄ちやん、人生は幸せ？ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ユルシュル 

69,126,130 

ERO よ〜エロって呼んでね〜 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

ラナタス 

66,501,380 

ER0@ ラナタス、君の全てを見せてくれ~ 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

忍 

71,579,600 

tarou 

ALL 連同付 

グッディ21(東京） 

櫻子 

64,082,160 

tarou 

ALL 連同付 

グッデイ21(東京） 

トラブル☆ウィッチーズ〜アマルガムの鳙たち〜 

ドキドキ•ユーキ 

97,880,8101 

れっさ〜 

ALL ノーミス残X 6 

大久保アルファスデャシ3ン(東京） 

ドキドキ•ルイ 

94,992,310 

まぐれです 0 

ALL 残X 6 

Game in えびせん(東京） 

デススマイルズ n 魔界のメリークリスマス ver. 3.00 

キャス/\°一 

1,138,338,180! 

WSM-MKZ 

ALL 

ゲームプラザ•シヨぅトム &SP0LA 九品寺合同集計(龢） 

i 豪血寺一族先祖供養 

785,7001 

⑦(稼ぎが作業で、し' t、 じやない). 

ALL ウメ 

個人申請コムテックタワー(爱知） 


ザ•キング•オブ•ファイターズ XB 

タイム 

2-03"74 

100 

ALL アッシュ、シェン、 

デュオロン 

つるまき（栃木） 

ラジルギノア 

シングル 

471,763,660 

まなべのどか 

ALL 残2ラスボス2ミス1千摘ち 

細關ゲ-センミカド&新宿ゲ-センミカド合雕計(競) 

エスプガルーダ n 

アサギ 

887,838,429 

だるりん 

ALL 

マットマウスパート n( 神奈川） 

1カオスブレイカ 

U 64,500 

さよならにさような6 

All イヴ； L ッタラムダ-サンドラ 

えの木(高知） 

シューティングラブ。2007 

1人で検定 

700,880 

奈〇さんすいません！ NGM- 師匠 

連付9.90 

GAME 41(北海道） 

ミックススコアアタック 

563,460 

FLG-BIN ザ•グレート福〇待ち 

連付 98-97-99 

GAME 41(北海道） 

戦車 A スコアアタック 

248,820 

BIN の3冠阻止へ CUS なき戦い!？® 

連付 Lv99 

GAME 41(北海道） 

ラゴンダンス 

415,035 

UMC(275) 

7-4 

個人申請トライアミューズメントタワー(東京) 

ザ•ランブルフイツシユ2 

シェリル 

1,367,870 

Y-S 

ALL 連付 P XII 

えの木(高知） 

バーチヤファイター SR 

スコア 

1,134,800 

そうかパワー 

ALL ラウ Ver.B 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

ぷよふよフィーバー 

るんるん 

1,152,292 

ZTY 

ALL 

デイトナ111(埼玉） 




■■■■■■ 


メタルブラック 

連付 

734,600 

T 3 -CYR-WIZ 

ALL 連付 

グッディ21(東京） 

ラビオレプス 

ノーマル 

8,897,200 

みここ旧 ver 

ALL 連付ノーマル 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

エキス/《一卜 

18,572,600 

KTL- ぶーベら 

ALL 連付エキスパート 

チャレンジャー ABABA 天神播店(大阪） 

G ダラィァス 

ミュー 

38,600,260 

1*2八-大 

ALL カメ反転X、3、連付 

チャレンジャー ABABA 天神橘店(大阪） 

ケツイ林堆獄たち 

裏2周目タイプ A 

557,317,147 

SPS@ もうノーミスしか更新できません 

ALL- 周2.79值ドゥ-ム1ミス残7ボム1 

マットマウスパート n (神奈川） 

3ットン2 

35,343300 

G.M.CZ* 

ALL 邃付 

個人申請ブラボー2(山口） 

R-TYPEH 

1,627,800 

nari@0 点 

ALL 連付新宿店 

高田馬場ゲ-センミカド&新宿ゲ-センミカド合同集計(黥） 

ドラゴンブレイズ |イアン 

4,063,700 

鏡音リン 

ALL 連付 

グッディ21(東京） 

ドルフインブルー 

1,500,870 

ましこ先生 

ALL 2P 側 A 連 B 連付5面2ミん。。: 

ゲームプラザ•シヨ-ルーム &SP0LA 九 a 寺合同集計(熊本） 

テトリス•ザ•グランドマスター 

8*57"85 

777 

Level999/999 ノーマル 

個人申請 Pier21 小平店(東京） 

天堆を嚙ら 3 n |黄忠 

4,901,700 

いじめカツコ悪いですわよ前園セブン 

ALLDX2 連同付 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大阪） 

忍 

783,390 

スコアボード完成記念 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高槻店(大阪） 

II 虎の拳2 | タクマ 

3,553,6151 

D-I 

ALLDX12 

チャレンジャー ABABA 天神橋店(大限） 

航空騎兵物 iff 

1,478,100 

SGP-SV-TNK 

ALL 連付 

メディアパークリブロス高機店(大阪） 


•次回の集計(アルカディア118号)は2009年12月20日までに出たスコアを対象とします。郵送での申請締切は12月24日（消印有効)です。 

參「基本的な集計ルールと応募方法」「各ゲームの集計に関する注意」「よくある質問とその解答」「ハイスコア集計店舗一!I」「個人申請用紙のダウンロード J 
に関しましては、弊誌ウIブサイト （http://www.arcadiamagazine.com/) をご覧下さい。 


次回集計 


今月の全国ーイ3 


2009年10月18日時点 

「ハイスコア全国集計」は、その名の通リ全国のゲームセンターでプレイされ 
たゲームのスコア、タイムなどを集計して全国1位を明らかにするものです。集 
計は締め切り日までのスコアで行ない、基本的に面数が進んでいるもの、 ALL 
クリアしているものを優先としています（面数が同じ場合は点数優先 L 集計対 
象のゲームは、日本国内で発売されたビデオゲームに限ります。 

古いゲームも集計していますが、基本的に1987年以降のゲームタイトルを対 
象にしています。ゲーム基板の設定やレバー、ボタン、連射装置などのコント 
ロール/\°ネルの改造には一定の基準を設け、それに準じて集計を行なっていま 
す。また、ゲームタイトルによって個別に細かなルールを設定している場合も 
あるのでご注意ください。 


■§1:行 N 5/ 


















































































(LO)CUP! W-)CORC! 



タイプ B •パワー裏 2 周も、ついに1兆点の大台が目前に！ 


稼動から1年半以上が経過し各部門のスコア 
もかなり煮詰まってきた感のある本作だが、今 
回は以下の 3 部門が更新された。 

1万ヒットを超えると敵破壊時の倍率が最高 
の 7 倍（ハイパーカウンターゲージが MAX かつ 
ハイパー未使用時限定）となるので、そのステー 
ジのできるだけ早い段階でヒット数を上げるか 
が重要になるのはご存知の通り。 

例えば、ボス戦でハイパーを発動後にハイ 


タイプ B •パワー裏2周 I 


ALL 


9BB, 724,844,575 


ユセミ®寧々さんいいね！ 

グッディ21(東京） 


パ_カウンターゲージやハイパー残量を調整し 
てから、面クリアし、ヒット数を上げつつ基本 
点の高い敵はノーマル状態で倒すなど、周到な 
:パターン組み立てが必要とされる。 

ちなみに今回のスコアはどれも当然のように 
すべてのステージでコンボをつなげたスコアに 
なっているが、パワースタイルの表（通常）2周 
は2周目5面の開幕で残機つぶしを行ってラン 
クを下げているとのこと。 


タイプ C •パワー通常2周！ 2 -ALL 


531,795,626,078 


新潟産 / KAZ ? 

ffl 人申請アミューズメントスべース UFO ノ汪子(東京） 


また、裏2周パワーはその性能を生かして、4、 
5面ボス戦でボスの形態自爆まで弾を消し続け 
て星アイテムで稼ぐ、といったことまで徹底し 
て実行しているのは、さすがとしか言えない。 

タイプ B パワー裏2周もついに1兆点が目前 
に迫ってきたわけだが、この分だとユセミ氏の 
手によって"大台"が達成されるのも時間の問 
題なのではないだろうか。否が応でもその達成 
に期待がかかるところた', 


タイプ C ♦スト□ング裏2周[裏2周 ALL 残3ボム3 


693,971366,194 


rkb @ 言い訳無用 

個人申請 PJC 那理店(茨城） 


ハイスコア通信 


•Game41 (北海道） 

今月もオッサンスコアラーがシューテイングラブ。でお 
互いの加齢臭を激しくぶつけ合う熱い翮いを繰り広げ 
ておりました。 

♦つるまき(板木） 

場所はそのままですが住所だけ変わりました。宇都宮市 
城東1丁目1 0*32 です。これからもよろしくお願いいたし 
ます。 

•大久保アルファステーション(東京） 

5F の対戦ゲームフロアに『ブレイブルーコンティニュ 
アムシフト』を入荷いたしました。対戦4セット （8 席)が1 
プレイ50円で稼働中です。ぜひご来店ください。 

•高田馬場ゲーセンミカド(東京*) 

新宿店は10月18日の営業をもちまして閉店となりまし 
た。長らくのご愛顧あリがとうございました。高田馬場 
ゲーセンミカドは元気に営業中ですので、よろしくお願 
いいたします。 

參チャレンジャーアバパ天神檑店(大阪府） 

今月も大勢のご来店あリがとうございました。えび店長、 
また通信しましよう w •メタルブラック725300 
T 3 -CYR-WIZ ALL 連付 

參えの木(高知県） 

【前回までのあらすじ】えび店長がチャリで来た！ ISO、 
あきにゃ、いれぞう、 LKR、 えど鳩、さとみ、塾長、高沢、虎 
井権太、寮長の皆々さま方、ご来店あリがとうございま 
した0 


『裹血寺一族先祖供養』は体力、タイムなどの 
ポーナスが一切存在しないため、点数の高い技をど 
れだけ当てるかの勝負。 CPU のライフ回復を待った 
り、タイムアップ時に攻撃を当てるといった事で差 
をつけていく模様。また、弱攻撃を連射すると CPU 
がガードし続けるといった反応があり、これを利用 
してゲージをためるという、豪血寺シリーズらしい 
攻略が決め手になるようです。 

『ザ•キング•オブ•ファイター； cxnj はシェンの立 
ち D —. + B 4 強激券（カウンターヒット）の連係が 
キモ。ただし、京、アンディ、大門はこの連係に割 
り込んでくるので、これらが出現すると大幅にタイ 


新たに追加 • 変更されるルール 

I デススマイルズ II - 魔界のメリークリスマス- ver .4.00 1 

【ウィンディア】、【スーピィ】、【キャスパー】、【レイ】の4 
部門のスコアで集計します。 

※パージヨンについては、タイトル画面表示時に、画面最下段 
に表示されます。そちらでご確認ください。 

-[工場出荷設定: DIFFICULTY:2、EXTEND SETTING： 1ST 
40,000 ,000PTS 2ND 100,000,000 PTS、LIFE CAPACITY:3、 
ENEMY DAMAGE LEVEL：4, BULLET DAMAGE LEVEL：5] 


I デススマイルズ n - 魔界のメリークリスマス- ver .3.00 1 

ver.4.00 の稼働開始とともに、本パージヨンの集計を打 
ち切ります。 


f 今月の注目トピック 


今年の6月に、シューターの大きな期待を 
背負ってリリースされた『デススマイルズ!!〜 
魔界のメリークリスマス〜』が、11月上旬、つ 
いに最終版 ( ver .4.00) にバージョンアップし 
た。新たなキャラクターとして、前作のサキュ 
ラタイプのショットを持つ新エンジェル「レイ」 
も加わり、今後の盛り上がりが期待できそうだ。 

これまでは、バージョンごとに仕様が大き 
く変わることから、熱心にバターン構築に取 
リ組むプレイヤーは少ない印象を受けた。今 
回の/トジョン固定を機に、熱心に攻略パター 
ンを組むプレイヤーの増加に期待したい。 

また、これまで未プレイだったシューター 
の新規参入も期待したいところ。弊誌読者の 
方で、未プレイの方がいらっしゃれば、ぜひ 
とも一度触れてみてほしいところだ。 

ENJOY & GET THE TOP SCORE !! 


講評 

ムが落ちるとのこと。 

『旋光の論舞 DUO 』 は今回から Ver . 2.00が集計開 
始。今回もグッディ21がトップをほぼ独占する形に 
なりました。ヒット数を増やし、体力とタイムを残 
すシンプルな稼ぎですが、敵の行動に左右される、 
いわゆる“運ゲー”の面も強いだけに、最終的にはプ 
レイ回数をこなすしかないというところでしようか。 

『ドルフインブルー』は3面終了時 73.4 万、4面 
106.7万という点効率での更新。とにかくタイムボー 
ナスの比重が高いので、どれだけ早くクリアできる 
かが重要になってきます。なお、5面ボスの武器運 
しだいではまだ伸びそうとのことです。 


『メタルブラック』（連付）はボーナスステージの残 
カウントは19秒と15秒と少な目ながら、ラスボス 
の数珠攻撃が 計 110個の自己べストを引いて、まさ 
かの更新。ラスボスに関しては前記録保持者だった 
RVS-RY 氏考案の MAX 開放を使うパターンにより、 
安定しで稼げるようになったのが大きいそうです。 
ちなみにこれを使うと通常は出現数がランダムであ 
るラスボスの数珠攻撃が1ターン目で15個以上、9 
ターン目(ラスト)で10個以上確実に出るようになり、 
大幅なスコアの安定が見込めるということです。は 
たして最終的にはどこまで伸びるのか、注目したい 
タイ トルの 一つです ね。 


•お問い合わせについて。以下のメールアドレスかFAX番号までご連絡ください。電話でのお問い合わせには一切お答えできませんのでご注意ください。 
參お問い合わせ先はそれぞれ以下となリます。 e-mail:hi_score2009@arcadiamagazine.com FAX:03-3265-7340 
•メールでのお問い合わせの際は、必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入ください。 




※メール送付の際には、必すアドレスをご確認ください。また、質 
問の際には必ず件名に「ハイスコアについての質問」とご記入く 
ださい。 また、携帯電話のメールでお問い合わせいただく際に 
は、 pc メールの着信設定にご注意ください。 


_ score ^009@ arcadiamagazine.com 


いい加減しつこいようですが…… 

重要なお知らせ 

9月からメールアドレスが変わつています! 


『デススマ n ! 最終版登場 


怒首領蜂大復活 ver . 
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基本はしゃがみ B が攻めの起点となるため、もはや れて興味深い。 

峰 + b は「出せば当たる」レベルの攻撃となっている。 d ランクまで下がるとプレイヤ-によって評価は 

今号では地域を代表する強豪プレイヤーに、上位 ネームレスは大将でゲージを持った状態が強い。 千差万別だ。 M _ は八イデルン、バターは庵、 ET は 

20キャラ程度のランキング表を作成をしてもらった。 立ち回りで苦しませられることも多いが、しゃがみ 大門、ジヨーなどさまざまなキャラクターが挙げら 

やはりというべきか、香澄、キング、 K '、 ネーム B と小ジャンプ A が二択気味になっていて、ヒット れている。 

レスはランクの位置に細かい差こそあるものの、す 時に2ゲージで6割以上、4ゲージで約10割の体 3人のランキング表から察するに、トップのキャ 

ベてのプレイヤーがトップ扱いをしている。 力を奪えるため、どんなに劣勢でも一発当てれば ラは評価が一致するほど固定化されているものの、 

香澄はジャンプ D の攻撃判定とその持続時間が 勝ててしまえることが大将戦で頼もしい。 その下のランクになるとプレイヤーによって評価が 

優秀で、竜巻槍打—超重ね当ての威力が驚異的。 その下のランク辺りからはじわじわと違いが見ら 変わる混戦模様だといえよう。今後もキャラの評 

キングはジャンプ吹っ飛ばし攻撃と遠距離立ち れるが、アンディ、ユリはおおむねトップ下辺りの 価が見直されていくことが多々あるだろう。 

C 、 弱トルネードキックを使った守りが堅く、スラ キャラとして認識されているようだ。紅丸とクーラ 

イディングの金 + D や攻撃判定発生後まで無敵の については、偶然にも3人が C ランクという見解で 

あるミラージュダンスなど武器がそろっている。特 一致しているのが面白い。 

に苦手キャラが居ない上に、多くのキャラを封殺 プレイヤー間に大きな違いが見られる部分は、 

できる性能をしていることも強みだ。 「 W 」 と「バター」が雛子と裏ロバートを高く評価し 

1 C はアイントリガーを主軸にした相手を近づけ ているものの、 「 ETj にとってはランク外という扱 

ない闘い方が強い。攻撃面では中段攻撃の绔 + B いであること。逆に腰は 「 ET 」 のみが高評価となっ 

としゃがみ B の二択が視認でのガードが不可能。 ている。この辺リからは、ランクに国の差が感じら 





注 

目 

ゲ 

I 
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备ランキングの解説 

• TM ' J のコメント/裏□バートは攻め（特に画 

面端）が強くて、 MAX 発動連続技が高威力なの 
でゲージさえあればどうにでもなる。難子は相 
手に触るまでが大変だが、触ったら最強クラス。 
包はゲージ依存度が高いため大将に置くが、ほ 
かに大将で使われるキャラと相性が悪くない。 
マチュアもゲージ依存度が高いキャラだが、苦 
手キャラが居なくてネームレスに有利と考えて 
いる。ジャンプ B の中段が見えない上に、連続 
技の火力もやばい。ジョンは構えを使った画面 


端の攻めが非常に強い。八イデルンは特に飛び 
道具持ちキャラ以外に強さを発揮できる。 

♦ IV V ター」のコメント / K ' を一強にしたのは立ち 
回りが強過ぎることと、まだまだ伸びしろがある 
と思うので将来性を考えて。難子はもう1ランク 
上も見えるキャラで、火力最強+将来性も高いこ 
とに加えて荒らし能力もすこい。アンデイは遠距 
離立ち C 、 しゃがみ B 、 はがみ D につきる。マチユ 
アは火力が高いし、自身でのゲージため能力も優 
秀で、ネームレスとも互角に闘えるなど大将五強 
に入るだろう。庵は_通り技がそろっていて、相 
手の選択肢に対して何かしら対処方法がある。 


• rETj のコメント/香緋と®は動きが素早ぐ 

空対空も空対地も強いため。ジョーはしゃがみ A 、 
がみ C が強くて、そこから金 + B — 爆裂拳—爆 
裂フィニッシュ —SC 爆裂ハリケーンタイガーカ 
力卜が減る。セスは連続技が減り、4種類の空 
中技がどれも強い。胴崩しも発生が早くて使い 
勝手がいい。フオクシーは地上吹っ飛ばし攻撃、 
知恵の樹後の中下段の二択、シュレディンガー 
の猫の対空などが強く、しゃがみ B 始動の発動 
連続技も減る。真吾と京-2は連続技が減る点と、 
対空技が信頼できること。真吾は対空の相打ち 
から追撃が可能でおいしい。 


記事作成協力： M’、 バター、 ET 


© SNK PLAYWIORE . 「ザ.キング•オブ•ファイタ-ズ _) は株式会社 SNK プレイモアの登録商標です。 


は黯し 


參蜃強のチーム構成を考える:現状で最も有力だと考えられてし、るチーム構成は、1C、キング、ネ“ムレスか香澄、 K’、 ネームレスだ。トップランクのキヤラで構成されているだけでな◊順番の/ (ランスもいいためスキ 
がない。 K 1 はキャラ単体の強さもさることながら、高いゲージため能力でチーム霣献度が高いのでぜひチームに入れたいキヤラだろう◊大将にはワンチヤンスで勝利をもぎ取れるネームレスが頼もしい。 
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r 大会仕様 j を獬える!！ 

r キヤラランク j と、そのキヤラの r 大会の強さ j 
どう通うのか？その疑問に迫る！ Text : タケヤマ構 i 


大会向きってどういうこと？ 


格闘ゲームで、万人にその実力を認められる「トッ 
ププレイヤー J 。 こういった人たちは、キヤラ対策 
などの穴が少なく、学習能力が高い「パランス重視 
タイプ」の人が多い。 

っ方、「大会向け」と言われるプレイヤーという 
ものも存在する。その特徴を端的に説明するならば、 
思い切リがよく、「センス」でぶっぱなす技を当て 
るのがうまい。 

近年では 「 EVO 」 等の影響からか、国内でもダブ 
ルイリミネーシヨン方式を採用する大会イベントも 
増加してきているが、主要な国内大会では、基本 
的には一回負ければ終わり、「一発勝負」のトーナ 
メント制のものが主流だ。当然ながらこういった場 
では、ゲームをやり込んだ超上級者であっても極 
度の緊張からミスが増えたり、防御面が甘くなリが 
ちだ。そういう状況では、勢いに乗った攻めや第 
六感的な嗅覚、勝負勘のようなものを重視するプ 
レイヤーが、普段勝つことのできないプレイヤーに 
対して圧勝を収める、という光景も珍しくない。 

、へ 抑 . -'心 SIS 


声 -身'、 


大会に強いキヤラクターとは 


また、そういったプレイヤー、プレイスタイルと 
相性のいいキャラクターというものも存在する。 

『鉄拳 6 BRJ を題材にとってミその性能の傾向を 
述べるならば、「ハイリスクハイリターンな技や、 
立ちガードを崩すのに適した技を主力にする」、「火 
力の高いキヤラクターが大会に向いているといえる 





だろう。具体的なキャラクター名を挙げるならば、 
火力が高く、爆発力の高いジュリアやジャック6な 
どがそれに当たる。今年の8月に開催された闘劇 
09 FINAL でも、上記の2キャラの活躍は目につく。 
逆に、高いコマンド入力精度を求められるキャラク 
夕一は大会ではあまりいい結果を残せていない。 

.' 人こ？の 

：1 

i(t へ.,，辑 

、一％ 

やい 

また、「特殊なキャラ対策」を必要とするキャラ 
クターも強い。野試合では対策が頭に入っていて 
も、一発勝負の大会でいきなりそれを実行するの 
は難しいからだ。 

例を挙げると、シャオユウ、リリ、アリサなどの 
キャラクターはやられ判定が薄く、ほかのキャラク 
ターと対戦する際とは違った立ち回りを求められる 
ため、大会で当たるのを嫌がるプレイヤーは多い。 
試合がかみ合わないまま、釈然としない一方的な 
敗北を喫する危険性を嫌うからだ。 

さらに、これを別の視点から考えると、こういっ 
たキャラへの耐性が強いプレイヤーや、相性のい 
いキャラクターは、 3 on 3 などの団体戦で貴重な戦 
力となるだろう。 


一口に大会と言つてはみたものの 


上で 3 on 3 などの団体戦の話題が出たが、当然な 
がら団体戦の人数によってもキャラクターの評価 
が変わることもありえる。 

例えば、「大会向きではない」キャラクターの例 
としで、しばしば引き合いに出される三島家系の 
キャラクター。その真価を発揮するためには、正 
確なコマンドテクニックと状況判断能力が求められ 


はみ出しコラム〜環境が最適なプレイスタイルを作り上げる？ 


本文中で三島家の話題が出たので、思い出 
したことがある。以前、8月に韓国のプレイヤー 
が来日したしたときのこと。編集部内で、ライ 
ター数人と話をしていた際に、韓国のプレイ 
スタイルが話題に上った。 

ご存知の方も多いと思うが、かの国のプレ 
イヤーは、なぜかコマンドテクニックが非常に 
高い。高速ステップを使った立ち回リを好み、 
すさまじいスピードで画面中を駆け回るのだ。 

一見するとすごいことはすごいのだが、その 
半面、「そんなに素早く動いても、あまり意味 
は無いのでは？」という疑問も浮かぶ。我々は 
疑問を解決すべく、いろいろ考えてみたのだが、 


そこである程度説得力をもつ説の一つとして 
提示されたのが、「韓国は1プレイ当たりのプ 
レイ料金が安く、一度の機会に多くの試合数 
をこなすことが多い。必然的に、同じ相手と 
何度も試合をすることになるため、手の内が 
読まれやすくなってくるので、そこをごまかす 
ために、細かく素早い動きが必要になってく 
るのではないか」というものだった。 

この仮説の真偽を確かめるのは難しい、と 
いうかほぼ不可能だと思うが、「1プレイの料 
金が安い」という環境が、あの独自の強さ=プ 
レイスタイルを生んだという想像は、非常に 
心引かれるものに感じられないだろうか。 


る。上記の二つの要素は、当然ながら「大会独自の 
緊張惑」と極めて相性が悪い（そのほかに、「コンパ 
ネとの相性が出やすいため、アウエイの環境に弱い」 
という問題点もあるが、ここではひとまずその話題 
はおく）。 lonl の大会では特に苦戦を強いられる 
キャラクターと言える。 

だが、これが 5 on 5 などの団体戦になると、若干 
話が違ってくるだろう。もし、チーム内のほかのメ 
ンパーに、頼れる大将格のプレイヤーが居たならば、 
デリケートなキャラクターから一転、多少のコマン 
ドミスはもちろんのこと、負けすら気にせずに暴れ 
回る「荒らしキャラ」として活躍できることもある。 


闢い終わって日が暮れて〜まとめ 


以上大会における「強さ」を見てきたが、まリ複 
雑に語り過ぎると収拾がつかなくなるので、ここら 
で結論代わリと言っては何だが、下のカコミで「一 
般的な形式の大会で強いキャラクター」の例を挙げ 
つつ、その強さの理由を簡単に解説してみたい。 

「なぜこのキャラクターが強いのか」ということが 
分かれば、キャラに限らず、どういうプレイが大会 
で有効なのか」ということも見えてくるかもしれな 
い。ぜひ参考にしてみてほしい。 


:ン、 


痛 


^11 




鉄拳 6 BR ]、；： いつらが 
大会に強ぃキャラクターだ!！ 

■ジュリア 

その突進力は、まさに脅 / ^ , 

威！強引な二択ゃ投げ三 ' JF !.. : 

択など、 「野 試合の動き」が M 胃 7 

「大会仕様 J と変わらない ' ， 

のが強み。 


■マードック 

高い攻撃力と、起き攻めの 
爆発力。このプレッシャー 
で相手が固まってくれると、 
マードック 側としては P い 
やすくなる。 

■ジャック S 

セッ_トプレイの多さと、コマ 
ンド 入力の簡単さが大会 
向け。相手へ与える「圧力」 
は全キャラクター中トップク 

:: 1 ラ久く： : v ：, 




Y〆' 辞 


注目ゲ—ム最新戦況分析 
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SPECIAL THANX !:福士、りゆうけい 


1994-2008 NAMCO BANDAI Games Inc. 




① 技名 

技の正式名称。読み仮名は省略。「〜」で技名がつながってい 
るものは、連係技もしくは特定の構えや動作に移行することを示 
す。 

② コマンド 

技を出すための入力方法。特定の条件下でなければ出せない 

. 一 . .$ る0 


技は、 （） 内にその条件を表記してある, 


技の攻撃属' 


I 性0 


技をノーマルヒットさせたときの基本ダメージ。 

⑨败 

J コマンド入力完成から攻擊判定が出るまでの時間。数値の単 


位はフレーム (=60 分の1秒)。 

(mm 

技の攻擊判定が出ている時間。数値の単位はフレーム （=60 
分の1秒)。 

⑦ガード 

技をガードさせた後の硬化差、またはその後の状況を示す。 
数値の単位はフレーム (=60 分の1秒)。「自分の硬化時間一相手 
の硬化時間」で算出している。「-」となっているものは、その状況 
が起こりえない場合や、計測不可能であることを示す。投げの場 
合は投げ抜け後の硬化を示す。 

® ヒット 

打撃技がノーマルヒットした(投げ技が決まった)後の硬化 
差、もしくはその後の状況を示す。 


⑩全休硬直 

コマンド入力完成から技が出て、完全に技が出終わるまでの 
時間。 

⑪透け方向 

その技を避けられる方向。「-」となっているものは全回転 

攻擊など避けられないもの。 

@僅考 

その技に関する補足事項。 




機能充実 


今回のバージョンアップの目玉を、ここで簡単 
に解説してみよう。 

まずは「対戦分析」。対戦後に内容が記録され、 
試合中の各種行動の成功率や回数が表示される。 
前作でも好評だった機能が、より強化された感じ。 

例えば、各種攻撃（上段、中段など）のヒット率 
やどのようにヒットしたか（ノーマル、カウンター)、 
さらに全キャラに対する対戦成績（勝敗数、勝率） 
がひと目で分かるという優れモノ。 

ただし、シングルモード、弟子対戦、およびキャ 
ラクターアクセスカード不使用の対戦相手との記 
録は残らないので注意。 





新アイテム増加 

パージヨンアップでは恒例となる、新アイテムの 
追加も、もちろんあるぞ。現状判明している新ア 
イテムを、いくつか紹介してみよう。 

まずは、自分の所属するチームの名前をアイテ 
ムに刻み込む「チームアイテム」。これは、 VF.NET 
上でチームメンバーがファイトマネーを投資するこ 
とで「アイテム開発」をしていき、一定額に達する 
とチームメンバー全員に「チームアイテム」がもら 
えるという仕組みのようだ。 

アイテムにはいくつか種類があるようで、右の写 
真にある「ハチマキ」のほか、「のぼり」なども存在 
する。それ以外にもあると見ていいだろう。 

次に紹介するのは、「プレイヤーアピールアイテ 
ム」。読んで字のごとく、自分のリングネームや自 
己 PR を、キャラが装着しているアイテムに反映さ 
せられるというモノ。自分のセンスを最大限に注ぎ 
込めば、注目されること間違い無し!？ 

これ以外にもアイテムは追加されていると思わ 
れるので、集める楽しみが広がるそ'。 


さらに、所持している「イメージデモ背景」を、 
勝利画面で背景として表示できるようになった。1 
勝利ポーズ表示までに® or ® 押し続けで、設定し 
た2種類のどちらかをパックにできるのだ。 

なお、紹介した新機能•新アイテムは、 VF.NET 
会員専用コンテンツとなっている（今さらか!?)。 

，ぐ"^ 

一 1 ^ 'ill 






Data List 


' 

，い 

* hr 1111 ^ ri ， 

既刊号に収録のキャラは欄外を参照！ 


GiayNote 


P 祕 3 


■メーカー 
■ジャンル 
■操作方法 

■パ-ジョ V 7 ップ日 


3 D 対戦格闘 _ 

8方向+3ボタン 

2009年11月25日(稼働中） 

LINDBERGH _ 


ムック並の詳細データを網羅したフ 
レームデータ集、後半戦に突入！今 
月は新キャラ•鷹嵐を筆頭に、クセの 
ある技を持つキャラたちを掲載。デ 
一夕でライ7 V ルに差を付けろ!！ 


鷹嵐 

Taka-Arashi . P102-103 

ウルフ•ホークフイールド 

Wolf Hawk field . P10 4105 

リオン•ラフ アール 

Lion Rafale . P10 6107 

ブラッド•バーンズ 

Brad Burns . P10 8109 

エル•ブレイズ 

El Blaze . PI 10-111 





















































































Taka Arashi DATA LIST 






























































































































































ウルフ•ホークフイールド 


Wolf Hawkfield 



Iダメージ丨発生I持続丨ガード|ヒット|カウンター j 全体硬直|避け方向I 


踏み込む、 ® からの技につながる 


初段硬化カウンターヒット時連続ヒット、酔い覚まし1 


しゃがみガード時+1、しゃがみヒット時よろけ 


タメ可、タメ時◊でキャンセル可、最大タメ時上段ガード外し 


上段ガード外し、ヒット時は投げにシフト、酔い覚まし1 


am (カウンターヒット時) ©+© 


初段硬化カウンターヒット時連続ヒット 


8フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 


〇® (カウンターヒット時） ® + ⑥ 


最速入力時連続ガード 


トド外 U 上段ヒット時よろけ(ダメージ0)、硬化カウンターヒット時特殊足崩れ 


失敗時ダウンへ、6フレーム目から空中判定 


、最大タメ時上段ガード外し、酔い覚まし1 


距離によってダメージ変化 


ヒット時後ろ向かせ 


敵後ろ向き成立時ダメージ55 


よろけ中ヒット時+ 13、酔い覚まし1 


5フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 


17フレーム目から空中判定 


上段ガード外 U ダウン〜24フレーム目から空中判定 


Og) + ◎(ヒット時） €) + ⑬ 


敵後ろ向き成立時ダメージ50、酔い覚まし1 


ード外し、振り向き状態へ 


ダウンへ、16フレーム目から空中判定、酔い覚まし2 


26フレーム目から空中判定 


\ノト時にタウンしない上 OP . 吋を受け上ダる、成功賠9のタメーシを受ける 


、硬化カウンターヒット時特殊足崩れ 


€) + <» + ⑬（成功時） ® + (g) 


€) + (» + ◎ 跡力時）® +⑬ 


キャッチへ、敵後ろ向き成立時チェンジへ 


⑱+⑯十◎(成功時）® + ® + ® 


ヒット時にダウンしない上中®、肘を受け止める、成功時9のダメージを受げ3 


(デイフェンシブムーブ中）⑱+⑯ 


ランニングシヨーアタック 


距離によってダメージ変化 


ダウンへ、33フレーム目から空中判定 


しゃがみガードにヒット時尻もち 











































































































Wolf Hawkfield DATA LIST 


技名 _i_ コマンド _I 攻擎利定 I ダメージ I 発生」 _ 持縝 j ガードI _ヒット丨カウンタ ーI 全体 a 直 i 迪け方向 


スカイハイシヨ/げースルー1デッドリームープ中 ® +@ r 上段キャッチ投げ 

30 | - | - | - |ダウン| - | • | • |全方向から成立、敵後ろ向き成立時ダメージ50、振り向き状態へ ■ 

フ挪 . .■ 

ステップハンマ- 

OofO® 

中 

25 

40 


一10 

ダウン 

一丁 




背•腹 


ロックパンチ 

(空中）® 

中 

25 

52 


-10 

ダウン 

ダ C 




背•腹 


卜-クラッシュ 

001 

中 

25 

39 


-9 

ダウン 





背•腹 


卜-クラッシュ 

(空中）® 

中 

25 

37 


一6 

ダウン 

マ 




背•腹 


ハンマ-エッジ 

(着地際）㊣ 

中 

22 

51 



+ 4 

ダく 



— 

背•腹 


リングハンマ- 

(敵背後）® 

上 

11 

13 

1 

-1 

±0 

+ 7 

29 


® からの技につながる 

《ックミドルハンマ- 

(敵背後）〇⑰ 

中 

20 

15 

3 

-8 

+ 1 

+ 7 

42 

-•腹 


バックキック 

(敵背後） ® 

上 

30 

19 

2 

+ 1 

ダウン 

ダウン 

44 

-.腹 


バックドロップキック 

(敵背後） O ® 

下 

20 

17 

2 

-18 

rrini ! 


57 

背•腹 

11フレーム目から空中判定 丨 

■ジャンビングニー f@TFffi)0® + ® + © | 中 | 30 f 641 -|よろけ|頭崩れ|頭崩れ| 80 |-「上段ガード外し 


エルボードロップ 

(敵ダウン）⑽ 

ダウン攻擊 

15 





- 










ェルボー 

(敵ダウン）〇⑱ 

ダウン攻擊 

22 
















ストンビング 

7敵ダウン)⑽ 

ダウン攻擊 

13 
















ギロチンドロップ 

ド敵ダゥン)⑽ 

ダウン攻擊 

24 
















ビアッシングエルボー 

(敵ダウン） CKg) + ® 

ダウン攻拏 

26 
















フロントロールキック 

(敵ダウン）00 «) + ◎ 

ダウン攻擎 

18 















空振り時ダウンへ 

ダブ， W ロー 

(敵仰向けダウン） 

ダウン投げ 

0 





-3 

+ 








投げ抜け時側面を取る 

ダブ/ W ロー 

(敵うつ伏せダウン） 

ダウン投げ 

0 





-3 

+ 

卩一 







投げ成立時背後を取る 

アンクルロック 

(敵仰向けダウン•足側） CX0 + ⑥ 

ダウン投げ 

35 





一3 ! 

ダウン 








ファイナルカット 

(敵仰向けダウン•頭側） cxg)+© 

ダウン投げ 

35 





-3 

ダウン 








アーぉ《一 

(敵仰向けダウン•右側） OB+© 

ダウン投げ 

35 





一3 ! 

ダウン 








7— LJ、一 

(敵仰向けダウン•左側）¢1®+© 

ダウン投げ 

35 





-3 

ダゥン! 








STF 

(敵うつ伏せダウン•足側) 0®+® 

ダウン投げ 

35 





一3 

ダゥン 








グランド、ノード 

(敵うつ伏せダウン•頭側) cxg) + ® 

ダウン投げ 

35 





-3 

ダウン 







酔い覚まし2 

クロスフェイスロック 

(敵うつ伏せダウン•右側)⑽+® 

ダウン投げ 

35 





-3 

ダウン 








クロスフェイスロック 

(敵うつ伏せダウン.左側） ag) + ® 

ダウン投げ 

35 





一3 

ダウン 













■ 

フェイスクラッシュチョッフ 


上段投げ 

35 





-3 

ダウン 







壁ヒット時はダウンせず壁やられを誘発、投げ抜け時側面を取られる 

ターボドロップ 3rd 

00000® + ⑥ 

上段投げ 

60(1 ヒット時 25) 





-3 

ダウン 







受け身可能、投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし1 

DDT 

o©+® 

上段投げ 

50 





-3 

ダウン 








スマックダウンボトム 

OCKgH-© 

上段投げ 

60 





一 3 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

ジャイアントスイング 

000 dCXgH-® 

上段投げ 

60(HA^80) 





一3 

ダウン 







受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ50(最速入力時70)、酔い覚まし2(最速入力時 3) 

F5 

00000 rOOOO® + (§) 

上段投げ 

70 





-3 n 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

バーニングハンマー 

00000 oo® + ⑥ 

上段投げ 

85 





一3 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし2 

ス/\イン/くスター 

OB +© 

上段投げ 

45 





-3 

ダウン 







掴みの発生が10フレーム、酔い覚まし1 

ジャックハマー 


上歷け」 

70 





-3 

ダウン 







投げ抜け時背後を取られる 

スウィングスルー 


± m \ i \ 

0® ヒット時 21) 





一3 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

キャッチ 

0(g) + ® 

: 

0 







キヤツチ 







キャッチへ、敵後ろ向き成立時チェンジへ 

ダイヤモンドカッター 

oo ⑱ + ⑥ 

上齡ャッチ投げ 

50 







ダウン 








ロースウェイタックル 

00 (g) + (§) 

胁圳 

0 







チェンジ 







チェンジへ 

ショットガンチョップ 

(銥壁背後） <X3® + ❸ 

上段投げ! 

75 







ダウン 







投げ抜け時ダウン状態へ 

ウォールボディースラム 

(敵フル壁背後） CXEH-© 

上段投げ 

70 







ダウン 







投げ抜け時ダウン状態へ 

ア/\ランシュ DDT 

(敵ハーフ壁背後） CXg) + © 

上段投げ 

70 





-3 

ダウン 








ェクスプロィダー 

(敵右）® + ® 

上段投げ 

50 





-3 

ダウン 








イリミネーションスラム 

(敵左)® + ® 

上段投げ; 

50 





一3 

ダウン 








リストクラッチエクスフロイダー 

(敵右） 000 rO < Xg >+© 

上段投げ 

60 





-3 

ダウン 








リストクラッチエクスフロイタ- 

(敵左） COorOO ® + ⑥ 

上段投げ 

60 





一3 

ダウン 








ジャーマンスーフレックス 

(敵後ろ向き） ® + ® 

上段投げ 

70 







ダウン 








バーニングドライバー 

(敵後ろ向き) 00000 rOOOO®+t 

上段投げ: 

100 







ダウン 







掴みの発生が16フレーム 

ドラゴンスープレックス 

(敵後ろ向き）〇⑱+⑬ 

上段投げ 

80 







ダウン 








エメラルドフロウジョン 

(敵頭崩れ） OtXK3CXg> + © 

上段投げ 

45 







ダウン 








変形エメラルドフロウジョン 

(敵酺れ) 《®A^0tXW€l+ ⑬ 

上段投げ 

55 







ダウン 








リバ-スエメラルドフロウジョン 

(敵後ろ向き頭崩れ) 

上段投げ 

55 . 







ダウン 








DD5 

喔ろ向き鼸扣《3^]<1>〇撕+@ 

上段投げ 

65 







ダウン 








サイドスープレックス 

(敵しゃがみ） 0® + ® + ® 

下段投げ 

45 





一3 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

バ-ティか W イカ-ドライパ- 

(敵しゃがみ）⑽+⑯十® 

下段投げ 

60 





-3 | 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

ビックブリッジハンマー 

(敵しゃがみ） OC 3( g > + ( g ) + © 

下段投げ 

70 





-3 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

ダブルアームスーフレックス 

(敵しゃがみ）0® +⑯ + ® 

下段投げ 

60 





一3 

ダウン 







投げ抜け時背後を取られる 

ベディグリー 

(敵しゃがみ） t>^XE> + ® + ® 

下酣げ 

75 





-3 

ダウン 







投げ抜け時側面を取られる 

ブレイジング•ソード 

(敵右しゃがみ) t>orOorCi® + ® + ◎ 

下段投げ 

70 





一3 

ダウン 








ブレイジング•ソード 

(敵左しゃがみ) OoK>o「Ci®+«)+ ⑥ 

下段投げ 

70 





-3 

ダウン 








ジャーマンスーフレックス 

(« 後ろ向きし綱 OorOorC®+®+@ 

下段投げ 

70 






ダウン 








キャッチ中の技 







■ 

キャッチ 

〇⑱ +® 後など 

mmm 

- 






- 








ケブラドーラスラム 

(キャッチ中）®> + ® 

投げコンボ 

45 





-3 

ダウン 







投げ抜け時5のダメージを受ける 

チェンジ 

(キャッチ中）0® +⑥ 

投げコンボ 

0 | 





一3 

チェンジ 







投げ抜け時5のダメージを受ける、投げ成立時チェンジへ 

スパイラルボム 

(キャッチ中）〇⑱十⑥ 

投げコンボ 

50 





二3 

ダウン! 







投げ抜け時5のダメージを受ける 

プッシュ 

(キャッチ中） CJ® + © 

投げコンボ 

0 





-3 

+ 19 1 







投げ抜け時5のダメージを受ける 

シュバイン 
チェ、 >ジ 中の技 

(キャッチ中） + ® 

投げコンボ 

55 


_ 


— 

一3 

ダウン J 

一 

— 


— 

—- 

:— 

投げ抜け時5のダメージを受ける 

?ェンジ 

00⑱+⑧後など 

漏) 


— 

— 


— 



■ 



— 




ワン&オンリー 

(チェンジ中）® + ◎ 

投げコンボ 

60~~ 





-3 

ダウン 








プッシュ 

(チェンジ中） o® + ® 

投げコンボ 

0 





-3 

+ 20 








デンジャラスバックドロッフ 

(チェンジ中）0® +⑥ 

投げコンボ 

70 





-3 

ダウン 








カーフブランディング 

(チェンジ中） <^g) + ⑬ 

投げコンボ 

— 65 ! 





-3 

ダウン 










■ 

口-パンチヵット 

0® + ® 谢•下®) 

当て身 

15+ a | 


14 


+ 13 



36 



■ 

シャイこングウィザ-ド 

〇⑱十⑯诚功時）㊣+⑬ 

当て身コンボ 

45 

-:- 



ダウン 






酔い覚まし〗 u 

ハンチか；/卜背面取リ 

o®+®o (成功直後） 

当て身 

0 




+ 15 






〇 は入れっぱなじ^派生可能 ぎ 

ドラゴンスクリュ- 

0® +⑯（対•中㊣、ミドル） 

当て身 

40+ a 


10 


ダウン 



30 



1 




















































































































































































































































































Lion Rafale DATA LIST 



謂 +@orO®+®+ ⑮咖時 ) OorO 


]orCKg) + 
]orOg) + 


OorC3(P) + <® + ©(g) + (g) 


OorC>® + ® + ® 


(デイフェンシブムーブ中）⑱+⑯ 


<m などから⑱+ ® + ® で派生 


蠼鄉双封 

抬頭望月 


蟠螂双 j 

螺螂双! 


封〜翻錘 

面旋風腿 


蟠螂双封中®+ ® 


蟪螂埋伏中< 

蟪螂埋伏中< 

鐺螂埋伏中 


埋伏掉尾 

蟠螂双探 J 


蟪螂埋伏中< 

蠼螂埋伏中< 


ミ踵脚 

I踵脚 


ぼ播踵 I 


t )® 

1)0® 


(敵背後） € 

(敵背後）0 


(壁正面) 

(壁正面) 




り〇⑱ 


上段投 t:) 

上段投 


飛転苎空I 

腰斬 


000 ClO<g) + © 


上段投げ 

上段キャッチ駙 


00 <B + 

00 ( 8 ) + 


流星仆腿双チョウ手 


c > txe + 


Ot ^® + 

OD < g > + 


坐地 

乱截跳飛 f 


(敵フル壁背後） oo®+ ⑬ 


十ぞ 

翻身 j 


(敵ハーフ壁背後）〇〇<8>+© 


(ft 右）0 + 




振り向き状態へ 

振り向き状態へ _ _ 

振リ向き:!嫌へ 00® から雌につな肫、靴カウンタ-ヒット時ダウン、11フレ-ム自から空中利定 


初段硬イ匕カウンターヒット時連続ヒット、酔い覚まし1 

ヒット時にダウン U & い上中氟肘を受け止秘、繊 OorO でキャンセルして細けに断 

ヒット時にダウン U & い下氮 ® を受け止攸取麻 OorO でれンセルして疵朦けに移行 


最速で派生させても斜前歩のモーションが14フレーム入る、酔い覚まし1 
腑胜させても斜前歩のモーションが11フレーム入る、硬化カウンタ-ヒット時ダウン 


酔い覚まし1 


振り向き状態へ、対上中®、射さばき、さばき有効フレーム1〜19 
酔しヽ覚まし1 


10フレーム目から空中判定 


しやがみヒット時よろけ、硬化カウンターヒット時+5 


⑱+⑯十⑬で換歩へ 

ヒット時横向かせ 
酔い覚まし1 

受け身可能 


酔い覚まし1 
酔い覚まし1 


上段ガード外し 


⑱からの技に つながる 

硬化カウンターヒット時ダウン 


酔い覚まし1 


上段ガード外し 


受け身可能Xジャスト受け身時ダメージ40、酔い覚まし1 

酔い覚まし1 


投げ後振り向き状 態へ、投げ抜け時背後を取られる _ 

投げ抜け時側面を取られる _ 

投げ抜け時側面を取られる 

投げ抜け時側面を取られる 

投げ抜け時側面を取られる 

受け身可能^ジャスト受け身時ダメージ40、投げ抜け時側面を取られる 



































































































































































































踏み込む、⑱からの技につながる 


。でダツキング、 Oor 合でスリツビングへ 


■コンボダブルニー 


ンビ ネー シヨン ロー 


(80®® 沩ウンターヒット時)®+ @ 


。でダッキング、 Oor 合でスリツビングへ 


■エルボーフック〜スクリユーハイキック 


〇でダッキング、 OorO でスリツビングへ^酔い覚まし1 


|ルンビニーコンビネーション 


0でダッキング、 OorO でスリッ匕/グへ艇 A 力時赖ガ-ド、しや胸ガ-ド時±0【+4】[+5】 


I ンピこ-コンビネ-シヨ >4 ヤツチ 


CKgK® (カウンターヒット時)® + @ 


TT 


コン g ネニシを 

(―ス tr ノキック 


成功避け中の相手にヒットする （+10 以上で最速入力時） 


■ジョルトダブルショット 


|ガゼルコンビネーション 


■ストッピンく 

I 


〇でダツキング、 OorO でスリツビングへ 


ティジャフ 

，ビネーシヨ: 


' Oor 合でスリッビングへ 


、 OorO で: 
、 OorO で: 


^⑮が出る前に入力 


■ボディクラッシュミドル 


Cxgxgxg ) 

OgXgKXg) 


■クイックローキック 


初段硬化カウンターヒット時連続ヒット 


振り向き状態へ、しゃがみヒット時よろけ 


硬イ匕カウンターヒット時-1、しやがみガードにヒット時よろけ 


-ソロ — 

-ク•ボン 


〇〇⑱十⑽_ 

+ 0 orl 


OorO でスリッピン 

I と逆側にのみ成功避け 


※ブラッドの移動方向と逆側 a 


けが発動する、ヒット時横向かせ、酔い覚まし1 


p イーソー ク•トロン 


■ジャッカル ストレート 


しやがみヒット時よろけ 


|シヨ〜レフックダブル 


ラストショットにシフト可 


■シヨべ^フックトリプル 


ラストシヨツトにシフト可 


+(g) 


初段硬化カウンターヒット時連続ヒット、酔い覚まし1 


■デイストラクシヨンボディ 


テ イーソー クラン 


‘、 Oor 合でスリッピングへ^酔い覚まし1 


■トルネードコンビネーション 


Og ) + ® 

0 Cxg) + ( 


〇でダッキング、 OorO でスリツビングへ、〇⑮からの技につながる 


■オー/ 《一•ステップミド/レ 


(ディフIンシブム-ブ中)®. 

_1_，画__讀 

⑽+⑯+⑬ ■ 

































































































Brad Burns DATA LIST 


技名 _|_ コマンド _| 攻擎利定！ダメージ I _発生」持統ガード I ヒット I カウンター I 全体硬直 




r 53丨ン- 1 : 

ダッキンク中の技 

1 

■ ロングダッキング 

0® + <g) + ®0 

そ纏誦) 










100 rO でスリッグへ 

クイックフック 

ロングダッキング中® 

上 

10 

12 

3 

-3 

+ 2 

+ 6 

36 



OorO でスリッグへ 

ティ-ソ-クランコンボ 

ロングダッキング中⑱® 

上 

10 



-6HJM 

-2[+1][+2] 

+51+9] [+9] 





■ダブルティ-ソ-クランコンビネ-ション 

ロングダッキング中®®® 

上 

10 



-6 

ダウン 

ダウン 


背. 

腹 

^でダッキング、〇でスウェーパック、〇0『〇でスリッビングへ 

クィックニ-キック 

ロングダッキング中 ® 

中 

18 

13 

3 

-8 

よろけ 

よろけ 

42 



酔い覚まし1 

灯 レニー コンボ 

ロングダッキング中 

中 

16 



-13 

たたき付け 

たたき付け 


背. 

腹 


コ-クスク ih - ストレ-卜 

ロングダッキング中®+⑯ 

上 

27 

19 

3 

よろけ 

よろけ 

よろけ 

45 

] 



■クラッシュニ-キック 

ロングダッキング中㊣十⑬ 

中 

30 

16 

3 

-7 

ダウン 

ダウン 

49 


腹 

上段ガード外し酔い覚まし1 

スウェーパック中の技 

1 

バック 

0® + ® + ® 

そ賴誦 ) 

. 









。でダツキング、 Oor 合でスリツビングへ 

スウ : L - バックストレ-卜 

スウェーバック中® 

上 

13 

12 

2 

-41-2] [-1) 

-2【-2】H] 

±〇[±〇][+1] 

34 


[ 

。でダッキング、 OorO でスリッピングへ 

■コン知ッティングエルボ- 

スウェーバック中®® 

上 

16 



-61-2] [-1] 

-61-2] [-1] 

-31+1] [+2] 


背 

腹 

。でダッキング、 OorO でスリッビングへ 

コンボ：!ルボ-ミドルキック 

スウェーバック中® (gxg) 

中 

18 



-9 

-4 

+ 4 


背 

- 


コンビネ-ション 

スウェーバック中綱(ガード or ヒット時)® 

中 

15 



-6 

ダウン 

ダウン 



- 

酔い覚まし2 

マィティ-二-ァッバ- 

スウェーバック中 <g) 

中 

22 

18 

3 

-9 

ダウン 

ダウン 

53 

背 



ダゥン 

スウェーバック中® + <g) 

中 

30 

33 

3 

よろけ 

よろけ 

よろけ 

61 

背 

腹 

上段ガード外し酔い覚まし1 

クロスカウンタ-フック 

スウェーノ くック中〇® + ® 

上 

20 

23 

4 

+U+11M 

頭崩れ 

頭崩れ 

45 



。でダツキング 、 OorO でスリッピングへ 

スゥエ- バック ロー 

スウェーパック中⑯十® 

下 

23 

21 

3 

-17 

-6 

足崩れ 

60 

背 



圓スリツ ev グライト中の技 

' 1 

■スリ ッヒノ グラィ ト 

0<B+®+© (赚タート時の版で) 

そ賴讎 ) 


- 








0 てダッキング、 0 でスウェーパック、 0 でフェイジングターン、〇でスリッ tr ノグレフトへ 

■ボディブレィク 

スリッピングライト中® 

中 

22 


2 

-6 

腹 崩れ 

腹崩れ 

40 




■ ッ シングニ- 

スリッピングライト中⑯ 

中 

25 

17 

2 

一1 

+ 2 

急所崩れ 

38 

背 

腹 


スリツビングテイ-ソ-ク 

スリッピングライト中®+ <8 

上 

14 

15 

2 

-3 

±0 

+ 5 

41 


- 

酔い覚まし1 

■ティ-ソ-ク & ァッパ- 

スリッピングライト中®+來>® 

中 

22 

- 


一3 

+ 5 

ダウン 


] 



■テ'-、ノ-ク&クィックロ-キック 

スリッビングライト中® + «xg) 

下 

20 



一15 

+ 2 

+ 6 



~W 


リツ fcfV グレフト中の技 

1 

■スリッじグレフト 

⑽ +®+@ (IP 船タート赖構えで) 

そ爐麵 ) 










〇でダッキング、 <] でスウェーパック、〇でスリッ匕/グラ仆、 0 でフェイヂノグターンへ 

■スマッシュフック 

スリッピングレフト中® 

上 

20 

12 

3 

-4 

頭崩れ 

頭崩れ 

36 

~W 

~ w ~ 

酔い覚まし 1 

ハンティングミドルキック 

スリッビングレフト中® 

中 

25 

23 

4 

+ 5 

+ 8 

+ 12 

43 

一 

[ 

酔い覚まし 1 

ハンテ々クミドルキットキャッチ 

スリッヒノグレフト中® (ヒット時)㊣ +© 

打擊 投げ 





首相撲 





首相撲へ 

■スリッビングティ-ソ-ク 

スリッビングレフト中®十⑯ 

上 

14 

15 

2 

一3 

±0 

+ 5 

41 


IT 

酔い覚まし 1 

■ティ-ソ-ク & ァッバ- 

スリッビングレフト中® + 

中 

22 



一3 

—+5 

ダウン 



腹 


テイーソーク&クイックローキック|スリッピングレフト中®+ 

下 

20 



一15 

+ 2 

+ 6 


- 

IT 


■フェンシングターン中の技 


■フェィジングタ-ン 

〇® + ⑯+ ®OorO(E> +㊣+@0 

そ 漏) 











フリッカ-ジャブ 

フェイジングターン中® 

上 

12 

"" M ~ 

2 

+3[±0][+1] 

+5(+2] [+3] 

+81+5] [+6] 

31 

~W 

腹 

。でダッキング、 OorO でスリッビングへ 

■チョ ッヒノグ ブロ- 

フェイジングターン中 

中 

20(30) 



-7 (よろけ) 

+4(ダウン) 

+8(ダゥン} 


] 

I 

タメ可、最大タメ時上段ガード外し 

グランドスィ-ブフック 

フェイジングターン中〇® 

下 

20 

17 

3 

-18 

ダウン 

ダウン 

56 

- 

• 

※フェイジングターンの移動方向と同じ側にのみ成功避〖协発動する(背中側 

■フェィスクラッシュニ- 

フェイジングターン中 (g) 

特殊上 

23 

16 

3 

—-1 

頭崩れ 

頭崩れ 

41 


~w 

酔い覚まし1 

■か(クラッシャ- 

フェイジングターン中 ® +⑯ 

中 

18 

19 

2 

-8[-2][-1]| 

+21+5] [+6] 

よろけ 

45 


[ 

0でダッキング、 OorO でスリッビングへ x しゃがみヒット時よろけ、酔い覚まし1 

ノブナックル 

(±方向)® 

中 

25 

48 

— ~:― 

-10* 

「ダゥン 



— 



■ジャンプ ストレ-卜 

(空中)® 

中 

25 

50 


-10 

「ダゥン] 

ダゥン 





■ジャンプト-キック 

OorOor (空中）® 

中 

25 

36 


-8 

「ダゥン 

ダウン 


背 



M ジャンプ サイドキック 

(着地際） ® 

中 

20 

43 


-6 





T 


画背後 攻擎 


■スバィンゥィップ 

(敵背後)® 

上 ; 

15 

13 

3 

+1[-2J[-1] 

+3[±0][+11 

+51+2] [+3] 

33 

背 

— 

◊でダンキング、 Oor むでスリツビ y グへ〇®かにつな紙酔1ヽ败い 

ジヤツティング I ルボ- 

(敵背後）〇® 

中 

18 

16 

3 

-4 

+ 2 

+ 4 

39 

背 

"S~ 


■二-ドルキック 

(敵背後）⑯ 

中 

21 

16 

3 

一 6 

-2 : 

+ 3 

43 




■ヮィク，け -ン 

(敵背後） 

下 

25 

19 


-15 

ダウン 

ダウン 

56 

一 

- 


ェィスクラッシュエルホ- 

(敵背後）⑰+⑯ 

上 

19 

15 

2 

一3 

頭崩れ 

頭崩れ 

40 



振り向き状態へ、酔い覚まし1 

■壁技 


M ジャンビングニー 1(壁正面） CXg> + ⑯+ @ |中| 30 | 54 | よろけ|頭崩れ|頭崩れ| 79 |一， 

■- :上段ガ-ド外し 

■ダゥン 攻擎 


■ギャンビット 

I (敵ダウン)⑽ 

ウン攻擊 








口 

— 

^ 


1 (敵ダウン )0® 

[^ゥン攻拏 

tJz 


tzz 

tzz 

tzz 


tzz 


— 


■投げ技 


ルボ-スラッシュ 

® + ® 

上段投げ 

35 



一3 

D 


: 



壁ヒット時はダウンせず壁やられを誘発、投げ抜け時側面を取られる、酔い覚まし1 

ネックスラッシュ 

o®+® 

上段投げ 

45 



-3 

D 





投げ抜け時側面を取られる 

■ボディニ-クラッシュ 

0 o® + ❸ 

上段投げ 

35 



一3 

D 





受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ30 

■ホ-ルドェルボ- 

⑽十⑥ 

上段投げ 

30 



-3 

D 






■フェィスファング 

dcxg)+© 

上段投げ 

551ヒット時 45) 



-3 

D 





受け身可能、ジャスト受け身時ダメージ45、投げ抜け時側面を取られる 


Q(B + © 

上段投げ 

0(1 ヒット時 21) 



一3 

+ 8 





投げ抜け時側面を取られる 

ワイルドシュートダウン 

(敵壁背後）00<8> +⑥ 

上段投げ 

55 



-3 

D 






パッカ- クカウ 

(敵右) ® + ® 

上段投げ 

40 



-3 

D 






■レゥィンパクト 

(敵左)㊣十⑬ 

上段投げ 

40 



一3 

D 





酔い覚まし1 

■パヮ-グラディション 

(敵後ろ向き） © + © 

上段投げ 

50 




D 






■首相^!中の技 

1 

エルボ- スラッシュ 

首相撲中® 

投げコンボ 

30 



-3 

D 





酔い覚まし1 

ツティ-カウ1 

首相撲中㊣ 

投げコンボ 

12 



-3 

2 回目へ 






ゴッコ-ティ-ヵゥ2 

首相撲中2回目® 

投げコンボ 

12 



-3 

3 回目へ 






ゴツ〕-ティ-カウ3 

首相撲中® + ®or3 回目 (g) 

投げコンボ 

30 



一3 

D 





1、2回目て吃®+@以で出せを受け身可紙ジャスト受け身時ダメ-ジ瓜軌ヽ覚ま U 

身技 


ストラップ〜エ A/ ボー⑽ +«• 谢.拼松右ミドル、右糊雖㊣）当て身 25+ a 1 21 - D - 45 

対•右中 ㊣ 、右ミドル、右中全回転®当て身 

■デストラップ〜口一 ⑽+®脚•左中拟左ミドル、嫩酿勘当て身 25+ a 1 21 D 45 

対•左中®、左ミドル、左中全回転®当て身 


※〇の数値は最大タメ、【】内の数値はダッキング移行時、 [] 内の数値はスリツビング移行時のもの 


109 










































































































































































































10 12 2 +2 +5 +8 27 背•腹 


ジャブ 


上 

10 

12 

2 

+ 2 

+ 5 

+ 8 

27 

背 

腹 

踏み込む、 €) からの技につながる ? 

クイックフック 

m 

上 

10 



-4 

一2 

土 0 


背 

腹 


キーンエッジコンボ 


上 

12 



一6 

-4 

+ 2 


背 

— 


バーンアウトコンボ 

(gKgxgxg) 

上 

20 



一8【±0】 

ダウン 

ダウン 


- 

一 

(ガード or ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ、酔い覚まし1 

ァウトレィジコンボ 

(gxgxg) 

中 

20 



-15 

ダウン 

ダウン 


背 

腹 


ジャブ〜ハイキック 


上 

20 



-4 

+ 4 

ダウン 


背 

一 

キャンセル可 

ジャブ〜ローキック 


下 

14 



-15 

-5 

+ 1 


背 

腹 


シャドウストライク 

o® 

中 

17 

14 

2 

-5 

一3 

+ 7 

36 

背 

腹 

しゃがみヒット時よろけ 

シャドウファング 


中 

18 



-18 

ダウン 

ダウン 


背 

腹 


ハイスピードジャブ 

00 (B 

上 

10 

13 

2 

+ 2 

+ 6 

+ 9 

26 

背 

腹 

硬化カウンターヒット時+7 

ショウダ 

00 (gxg) 

上 

10 



-3 

-1 

+ 2 


背 

腹 


ライデノグバックス M ック 

< x >® m > 

上 

25 



+ 3 

ダウン 

ダウン 


一 

— 

酔い覚まし1 

バックスピンローキック 

00 (gXgKXg) 

下 

18 



-17 

ダウン 

ダウン 


- 

腹 


フレイムトーキック 

com 

中 

21 



一6 

±0 

+ 5 


背 

腹 

しゃがみヒット時よろけ 

ィンフェルノソバット 

00 (gxgxg) 

中 

25 



-9 

尻もち 

尻もち 


一 

腹 

〇で振り向き状態、（ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ 

パックナックル 

O® 

上 

16 

16 

2 

-5 

-1 

+ 4 

41 

— 

腹 

酔い覚まし1 

シャドウスピンキック 

om 

中 

17 



-13【±0】 

-2 【+7】 

+1【+10】 


— 

- 

(ガード or ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ 

シャドウストームコンボ 

CXgXgKg) 

上 

14 



-13 

ダウン 

ダウン 


背 

腹 

酔い覚まし1 

シットジャブ 

〇⑱ 

特殊下 

9 

12 

1 

-5 

+ 4 

+ 7 

33 

背 

腹 




中 

16 

15 

2 

-4 

-2 

+ 3 

40 

背 

腹 


コンビネーションブロー 

CKgKg) 

上 

14 



-4 

-2 

+ 3 


背 

腹 


シャットダウンニー 


中 

20 



-13 

尻もち 

尻もち 


背 

腹 


口ーリングロー ナック/レ 

o® 

下 

18 

19 

2 

-10 

-3 

+ 4 

49 

- 

腹 


ジャンピングエルボー 


中 

18 

35 

4 

-4 

ダウン 

ダウン 

59 

背 

腹 

17フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 | 

フェイク□一/!/ 

00 OC30® 

そ痛誦) 











ヴィーナス 

(フェイクロール中）® 

中 

25 

14 

3 

-13 

ダウン 

ダウン 

49 

背 

腹 

最速で派生させてもフェイクロールのモーションが25フレーム入る、酔い覚まし1 

ヴィーナスディバーション 

(フェイクロール中）® (ヒット時) (8) 

上 

16 











⑯ 

上 

15 

14 

2 

一3 

+ 3 

+ 3 ! 

40 

背 

- 


ミッドディヒート 

(gxg) 

中 

13 



-8 

一2 

+ 5 1 


一 

腹 


|コンボトワイラ仆ブランツ 


上 

18 



一8 

ダウン 

ダウン 


— 

腹 

酔い覚まし1 

シャドゥス1^7 

〇㊣ 

中 

21 

17 

3 

-8 

+ 2【+6】 

+8【+12】 

47 

背 

腹 

(ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ 

シャドゥランス 

OcXg) 

中 

20 

22 

3 

-8 【-8】 

尻もち 

尻もち 

51 

背 


(ガード or ヒット時）0でロケットデイスチャージ〜20フレーム目から空中利定 

I トーキック 

O® 

中 

21 

18 

2 

-4 

±0 

+ 6 

43 

背 

腹 


シャドゥスラッシュ 

om 

上 

12 



-3 

-1 

+ 6 


一 

腹 


フェィ;^マッシュ 


中 

16 



-15 

たたぎ付け 

ただぎ付け 


背 

腹 

酔い覚まし1 

ダ-クネスソバット 

o&m 

上 

25 



-6 【-2】 

尻もち 

尻もち 


— 

腹 

〇で振り向き状態、（ガード or ヒット時） e> でロケットデイスチャージへ 

へッドスマッシュキック 

CO® 

特殊上 

20 

22 

3 

-3 

尻もち 

尻もち 

50 

背 

腹 

(ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ、酔い覚まし1 1 

ローキック 

〇㊣ 

下 

15 

19 

4 

-14 

-4 

±0 

52 

背 

— 


フック 

0<gxg) 

上 

13 



-5 

-2 

±0 


— 

腹 


フェイスヒット 


上 

16 



一6 

特殊頭崩れ 

特麵れ 


— 

腹 

酔い覚まし1 

クィックソバット 


中 

20 



-13 

+ 2 [+7] 

+ 5【10】 


— 

腹 

(ヒット時）〇でロケットディスチャージへ 

スライドローキック 

♦orD® 

下 

14 

16 

2 

-15 

一6 

±0 

51 

背 

腹 


ミドルキック 

⑽ 

中 

21 

16 

2 

-6 

±0 

+ 7 

42 

背 

腹 

しゃがみヒット時よろけ 1 

デスサィXXラッシュ 

O® 

上 

27 

19 

2 

よろけ 

ダウン 

ダウン 

76 

— 

— 

(ガ-ド or ヒット時) 〇でロケットデイスチャ-ジベ上肋-ド外し16フレ-ム目から空中利定、轨嘴まし1 

ドロップキック 

Og ) 

中 

30 

25 

4 

よろけ 

ダウン 

ダウン 

65 

背 

腹 

(ヒット時)〇でロケットデイスチャーン' 上段ガード外し17フレーム目から空中和！ 

フェイドロールキック 

0<g) 

中 

22or16 

18 

4 

-17 

-9 

尻もち 

57 

背 

腹 


コンボロゲントディスチャ-ジ 


そ 觀 




一18 

-11 

尻もち 




ロケットデイスチャージへ | 

[i ルポー 

® + ® 

上 

16 

14 

3 

-4 

+ 2 

+ 5 

40 

背 

腹 


ダブルェルボー 

® + «Kg) 

上 

12 



-6 

-4 

土〇 


背 

腹 


コンボエルボーアッパー 

®+«xgxg) 

中 

18 



-13 

ダウン 

ダウン 


背 

腹 

初段硬化カウンターヒット時連続ヒット j 

p トレ-卜 


上 

12 

12 

2 

-3 

+ 1 

+ 3 

31 

背 

腹 


クイックコンボ 

〇⑰ + (gXE) 

中 

14 



-8 

+ 1 

+ 6 


背 

腹 


ボルケー/7ッパー 

CKg) + (g) 

中 

20 

16 

3 

-6 

+ 4 

ダウン 

42 

背 

腹 

振り向き状態へ 

八ンマ—スマッシュ 

00 <g> + <® 

中 

19 

16 

2 

-6 

+ 1 

腹崩れ 

43 

背 

腹 


ダークネXXマッシュ 

OCXg) + (g) 

特殊上 

16 

26 

2 

一5 

-2 

±0 

48 

— 

腹 

酔い覚まし1 

ハ w/a クラッチラッシュ 

00 ® + <g)( ヒット時）® + ® 

打擊投げ 

40 




よろけ 





〇でロケットデイスチャージへ x 酔い覚まし2 

ダ-クネスハ VT— 

0® + ® 

中 

20 

20 

2 

一3 

+ 4 

+ 8 

46 

背 

腹 

酔い覚まし1 

シャドゥハンマー 

♦o®+® 

上 

20 

14 

2 

-9 

頭崩れ 

頭崩れ 

46 

背 

腹 

酔い覚まし1 

オーバーチューンブロー 

⑽ + ⑯ 

中 

15 

18 

2 

-6 

-2 

+ 4 

46 

背 

腹 


スイングチンクラッシャー 

CKg) + (g) (ヒット時）® + ◎ 

打擊投げ 

20 




よろけ 





〇でロケットデイスチャージへ j 

バックスィングロヶット 


中 

30 

31 

3 

-13 

ダウン 

ダウン 

67 

背 

- 

酔い覚まし2 

ジャンビング /W マーナ7クル 

o®+ ⑯ 

中 

22 

20 

2 

一9 

たたき付け 

たたぎ付け 

49 

背 

腹 

6フレーム目から空中判定、酔い覚まし1 ^ 

デモン^Vス 

<C3(g> + (g) 

そ 誦) 










振り向き状態へ、〗3フレーム目から空中判定 I 

デモンズティル 


特殊上 

22 

33 

3 

一3【+1】 

よろけ 

よろけ 

57 

背 

腹 

(ガード or ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ、酔い覚まし1 

ハィスキック 

<®+ ⑥ 

上 

25 

17 

7 

-6 

+ 5 

+ 9 

47 

- 

- 

ヒット時横向かせ 

ホ/け-ノニ- 


中 

25 

17 

3 

一15 

ダウン 

ダウン 

54 

背 

腹 


ダークネスソード 


特殊上 

20 

20 

3 

-4 

一3 

+ 1 

56 

背 

- 

酔い覚まし1 | 

ァックス' 1C/ バー 

<X3® + @ (ヒット時）® + ⑥ 

打擊投げ 

38 




ダウン 





酔い覚まし2 

ロースピンキック 

0<g) + © 

下 

19 

21 


-20 

-6 

ダウン 

60 

— 

— 


スピ ングトラースキック 

⑽ + ⑥ 

上 

27 

16 

3 

-8 【-7】 

ダウン 

ダウン 

52 

- 

腹 

(ガード or ヒット時）〇でロケットデイスチャージへ、酔い覚まし1 

口-ドロップキック 


下 

20 

20 

4 

一22 

よろけ 

足崩れ 

65 

背 

腹 

上段ガード外し、上段ガード時ダメージ0 

ジャン匕ヴVバット 

0(g) + ⑥ 

中 

24 

22 

2 

-3 

尻もち 

尻もち 

51 

背 

- 

〇で振り向き状態、（ヒット時)〇でロケットデイスチャージ\13フレーム目から空中利定 

トルネ-ドス 

(8) + ® + © 

そ 


1 

15 


+ 16〜39 


37 



対上扒时、 <g) さばき、対上扒肘さばき成功時+16〜 3(X 対®さばき成功時+ 25〜39 

ハートブレイクスマッシュ 

®+®+©(g) 

上 

22 

13 

3 

-5 

特殊頭崩れ 

特殊頭崩れ 

41 

一 

腹 

酔い覚まし1 
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広げられた勝負 S 白押し！ 

_ MD コンテンツ INDEX 





コンテンツ解説 


Fate/unlimited codes 


各キ+5クターの職人たち 
がやり込みの成果を存分に発 
揮して、だれが勝ち上がるの 
か予想がつかない展開のなつ 
た本作。 

そんな激戦、大接戦の中か 
ら厳選されたべストバウトと 
埴上で試合を収録。至高の名 
勝負を活目せよ。 


タイト ;I 
が再び, 


派手な連続技が飛び交う本作 
では連続技の精度が勝敗を分け 
る。本大会で勝ち上がるには大 
舞台のプレッシャーに打ち勝つ 
勝負強さを求められていた。 

わずかなミスも命取りとなる 
極限の名勝負の中から、厳選さ 
れた試合を壇上含めて19試合 
収録。 



特別映像 BLAZBLUE CONTINUUM SHIFT PV ==ニニ：てぅの 



月刊アルカディア付録 DVD 視聴上の注意 

この DVD ビデオは、一般家庭での私的視聴に用途を限って販売されています。従って、著作権者に無断で複製、放送、有 
線放送、上映、レンタル(有償•無僕を問わず)することは法律によって一切禁止されています。 [DVD ビデオの取り扱 
い上のご注意】ディスクは指紋、汚れ、傷等を付けないようにお取り扱いください，ディスクの汚れは柔らかい布を軽く 
水で湿らせ、放射状に外へ向かって拭き取ってください。ディスクの表面には、絵や字を書いたり、シールを貼り付けな 
いでください。使用後は、必ず再生ブレイヤーから取り出し、ディスクケースに収めて、直射日光の当たるところや高温多 
湿の場所を避けて保管してください。ディスクに圧力等を加えて変形させないでください。ひび割れや変形、または接駑 
薄等で修復されたディスクを再生プレイヤーで再生すると故障の原因となります。発火等の危険を伴いますので、絶対 


に使用しないでください。静電気防止剤のスプレー等の使用は、ひび割れの原因になることがあ D ます。【健康上のご 
注意についてI本 DVD ビデオをこ嘴いただく際には、部屋の中を明るくし、テレビ画画こ近づき)8ぎないようにしてご 
K ください。長時間続けてのこ•鑑賞は避け、適度に休息を取るようにしてください。 【DVD ビデオの破損について1 
DVD ビデオのパッケージングには十分な注意を払っておりますが、運搬中の事故によって破損が起きる可能性がありま 
す。万一、破損しているなどの原因で使用できない場合は、お手数ですがこ•返送前に弊社カスタマーサボート部までお 
職もしくはメールにてご連絡くださ U こ•返送の際は、破損した DVD ビデオとお名前、ご住所、電話番号を名機した> 
モを同封の上、着払いでカスタマーサポート部宛にお送りください。折り返し良品をお送り致します。 


| 〒1 02-8431 (株）エンターブレインカスタマーサポート部 TEL.0570-060-555 (土日祝日を除く午後12時から午後5時）メールアドレス: support@ml.enterbrain.co.jp 

※無記名のメールには返僂しておりません。また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できなし鴻合がございます。ご注意ください。 
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今回は 3 店舗を一気に紹介!! 


いよいよ後半戦となるゲセマプ特別編 
だが、今回ついに関東から脱出し西の大 
都市大阪へと足を踏み入れた!！ 


優勝者輩出店舗紹介 Vol.3 


『ブレイブルー』 
優勝者輩出店舗 


葉原駅から徒歩5分。中央通りを突き抜けた 
先、石丸電気本店すぐとなり。夜ともなれば巨大 
ネオンが出迎えてくれる。 


東京レジャーランド秋葉原店 

東京都千代田区外神田1 -9-5 ナガシマアルファビル1 F 〜 SF 
03-5298-1360 10:00〜25:00 
http://llakihabara.sakura.ne.jp/ 


秋葉原の駅近くに東京レジャーランド秋葉原店はオーブ 
ンしてから5、6年が経つ。秋葉原中央通り付近は大手 
メーカー直営店がひしめくゲーセン激戦区だが、その中で 
後発の部類に入る。1階からの計5フロアあリ、ブライズ、 
ビデオ、大型筐体と一通りのラインナップを有する店舗。 



(±) KONAMI 系のゲームが人気 
を集める。稼働したばかりの 
『BBH 2009覇者』も盛況0 (中)音 
楽系も多く人を集めていてとくに 
『jubeat ripple』 が人気 0 (下) r ス 
パイクアウト』は行列ができるほ 
どのにぎわい。 


秋葉原にある全ゲーマー対応店 


「オール ユーザー 対応です。」小林店長に東京 
レジャーランド秋葉原店はどんなお店かと尋ね 
るとそう答えが帰ってきた。「ブライズからビデ 
才、大型筐体まで取りそろえております。この界 
隈ではメーカー直営の大きな店舗さんがあリま 
すので、それに対して我々は KONAMI さんのゲー 
ムを多く取りそろえさせていただいているのも特 
徴です。」大人気『クイズマジックアカデミー6』(以 
下『マジアカ』(詳細は下囲みにて)の30台設置を 
始め、音ゲーや 「 BBH 」 も充実している。 

東京レジャーランド秋葉原店といえば有名な 
エピソードがあるという。それは 「 ATO システム 
(後払いシステム)」をオープン当初導入を試みた 
という話。しかしこれはユーザーには不評で結 


果3力月のテスト期間にて導入は見送られたとい 
う。近年では edy 対応の店舗などが増えている中、 
時代を若干先取リし過ぎのかもしれない。 

「今後も大会な 
ど、お客様のニー 
ズ • 要望に可能な 
限リ答えてやっ 
ていきたいと思っ 
ております。強い 
助っ人（山岸氏） 

が加わってくれま 
したので、これか 
ら期待していてく 
ださい〇」 



いろいろ考えてますよ。（山岸) 


『マジアカ』の新聖地に 



スタッフ山岸氏 


山岸氏といえば、本誌や闘劇でもおなじみとなっているが、元ビート 
ライプ（町田）の店長として有名。ビートライブ閉店にともない、現在は 
小林氏との交友によリ、協力という形で東京レジャーランド秋葉原にス 
タッフとして参加している。 

まずは気になる BT 杯のことも聞いてみると以下の答えを頂いた 。 「BT 
杯は続けていこうと考えています。ここ東京レジャーランド秋葉原にて 
の開催や他の店舗などでも方法はいくらでもあると思うので。一つ面白 
い案としては金沢のレジャーランドには隣に温泉もありますし、宿泊施 
設もあるのでツアーの形でやるのはどうだろうかと思っています。ただ 
今現在はこの秋葉原店を盛り上げていくことを一番に考えています。こ 
のお店はなんでもありなお店です。ぜひ楽しみにご来店ください。」 


S 睹に設覼されている『クイ 
ズマジックアカデミー 6 j 。 30 
台設置の風景は圧巻の一首。 
今年11月にメジャーなタイト 
ルである「賢龍杯」のプレイオ 
フや「不死鳥杆」も開催するな 
どプレイヤーの間でも新たな 
る聖地として浸透してきた〇現 
在は第2、4日曜日に大会。第 
3日曜はレディース大会を關催 
している。店畏も『マジアカ』に 
は力を入れていくとのこと 



[ レシヤゴン•アキバ面辺 •サンポ(申央暹〇付进）牛丼並 (¥400) 秋葉原の隠れた名物スポット。独特のルールのあるお店なので、有志作成のゥIブベージがいくつかあるので、その捉を確 B から来店をォススメす:5。 
[ ぉ店の場所は中蝴りか路地を-本入っ fcm。 
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優勝者輩出店舗 


アテナ日本橋 


(大阪府） 


(中)アーケード版『ア 
イマス』も現役にて稼 
働中。（下)『ハーフライ 
フ 2J は6台設置されて 
いる0 


2007年11月開店とちょうどオープンから2年となる。プ 
レイヤーの要望により頻繁に大会を開催しており、今年の 
闘劇では店舗として初参加ながら優勝者を輩出するという 
偉業をなしとげる。現在では多くの有名プレイヤーが常連 
となリお店をもリあげている。 

アテナ日本棰 

大阪府大阪市浪速区難波中 2-1-22 1 F 〜 6F 
06-6641-7008 7:00〜24:00 
http://www.nippon-amuse.co.jp/ 


ユーザーが主役になれるゲーセン 




ミとなるが日 

本橋からもほどよい距離0縦に長い店舗で計6 
フロアをいう店構元 


「東の秋葉原、西の日本橋」と表現されるよう 
に大阪•日本橋はオタク文化の土地である。その 
界隈にアテナ日本橋は居を構える。オープンし 
てからまだ2年ほどと比較的若い部類に入るが、 
地域にはしっかりと浸透しているイメージがあ 
る。「お客様は来る者は拒まず」店長の岡田氏は 
言う。「日本橋と 
いう土地柄、ケー 
ムが好きな人が集 
まってくる店舗で 
す。プレイヤー同 
士、またはプレイ 
ヤーと店員が本音 
で語リあえるよう 
な場所なんです。」 
アテナ日本橋 とアテナ日本橋の 

JSM ra 田氏 ことを表現する。 


合計6フロアで構成される店内。1階のプライ 
ズに2階がクイズ、音ゲー。3階に『戦場の絆』や 
『麻雀格闘倶楽部』。4階には『ガンガン NEXT 』 と 
『ハーフライフ2』。そして5階、6階が格ゲースペー 
スとなる。特に最上階6階ともなると置いてある 
ゲームは曲者がそろい。毎夜、多くのプレイヤー 
が集いにぎわっている。「5階、6階の騒がしさ 
はすごので、初めて来られたお客様はビックリす 
るかもしれません(笑)。」 

大会がプレイヤー主体で開催されることも多 
ぐ闘劇優勝者を輩出した 『Fate/uc』 はもちろん、 
『北斗の拳』、さらには『棄血寺一族』でまで開催 
したといろ。 

格闘ゲームのメジヤータイトルはもちろんだ 
が、マイナーなタイトルまでもが盛り上がる店舗 
としてアテナ日本橋はその地位を完全に築き上 
WT いる。 


対戦がメインの「動物園』的空間 

「対戦がメインのお店です。あまりににぎや 
かになってしまっていて、かつては"動物園" 
と呼んでいたんですが、現在は"サバンナ"に 
近いかもしれません(笑)。」 

全国プレイヤーが多く集まる店舗。だが彼 
らも、ただゲームをプレイするためだけではな 
く楽しむために来ているという印象を受ける。 
そんな店舗だ。 

【常連が語るアテナ日本橋】 

•キャメイ（『アルカナハート2』公式大会優勝 
者）「殺伐としていながらもなぜか和む。なか 
なか居心地のいい所。」 

參紅の豚（闘劇'06『北斗の拳』優勝者）「最近 
では珍しい客目線の店_。大会など開催して 
くれてプレイヤーにはありがたい店舗です。」 



この取材の事を聞きつけ、集まつていただいたプレイヤーのみな 
さん。当日は急遽 『Fate/ua の大会を開催じ T いた。ちなみに写真 
一番右が、今年の閫劇'09 『Fate/ucj 準優勝者の 「SPIKE」。 



4 [ 


アテナ日本橋周这 
B 棰グルメ 











『タツノコ VS . カプコン』 I 礙為笟 tc !^ 觸齡 . s . A .., 

優勝者輩出店舗 


店舗自体は16年ほど前からある老舗のゲームセンター。2、 
3年ほど前に店舗の拡張を行ない、現在は計3フロアにて 
営業。地下1階には大型筐体が設置され、1階はブライズ 
などが広がり、2階には老舗ならではの数々のビデオゲー 
ムが並んでいる。『パ'ーチヤロン』があるのもこの2階。 


ハイテクランドセガアビオン 

大阪府大阪市浪速区難波中 2-3-1 5 MMO ビル B1F 〜 2F 
06-6645-7692 9:30〜24:00 
http://location.sega.jp/loc_web/hls_avion.html 


南海本線の難波駅おりてすぐ。入リロは二力所。 
地下を含む計3階。 



(上）ビデオゲームでは最新のも 
のから、わりと古めのものまでさ 
まざまなゲームを取リそろえる。 
(中）この界隈ではあまリない大 
型筐体も完備。（下)セガ直営店と 

ている0 


難波と日本橋の狭間、多種ゲームゲーセン 


南海本線の難波駅を降リてすぐと、絶好の口 
ケーシヨンを有する「ハイテクランドセガアビオ 
ン J 。 オープン当初は難波の客層に合わせて営業 
してましたが、15年以上の年月を経て日本橋の 
客層にも合わせ、いわゆる「地域密着型店舗」と 
して発展していったお店です。 

ビデオゲームに関しては、セガ系列ということ 
で H / F 5 RJ は当然のこと、カプコン系の格ゲーも 
多く取りそろえている。『ガンガン NEXT 』 もロケ 
テストが行なわれるなど人気を集めている。「昔 
からの常連さんにも、満足していただけるランナッ 
プになっていると思います。」 

また、セガの新規タイトルの『ボーダーブレイ 


ク』も稼働当初から好調だという。 

「アビオンでは、ビデオゲームを新旧とリそろ 
えおります。ざら 
に、 カードゲーム 
も多種多様なライ 
ンナップを用意し 
ております。大阪、 

難波 • 日本橋界隈 
に来られた際はぜ 
ひお立寄りくださ 
い。皆さまのご来 

店をお待ちしてお ハイテクセガアビオン 

リます。」 店長荒木氏 



まだまだ『チヤロン』です。 



西の『パーチヤロン』として有名な店舗。現在でも大会を開催じ T 
いるという。 


アビオン勤務9年になるベ 
テランスタッフの中野氏にお 
話を伺った。『バーチヤロン』 
はアビオン開店当時からの常 
連のお客様がいるくらい根強 
い人気があるという。店舗と 
しても「5.66」の大会を12月 
初頭に予定しているという。 
詳しくは店内告知、店舗 HP な 
どでご確認くださいとのこと。 


スタッフ中野が語る 

深イイ話 

ある日『パトルギア』の調整に 
かかろうとして近づくと、筐体 
に一枚の紙がはってあったそう 
です。その中には「ハンドル効き 
の悪さを直して」とプレイヤーか 
らの要望が。その要望通り調整 
をしておくと、後日筐体にまた 
紙がはってある。そこには一言 
「ありがとう」とあったそうです。 




回 


予告 


連載最終回となる次回2月号では 

『すごいアルカナ/卜卜2優勝者輩出店舗 rJOYPLAZAJ 
『ギルティギアイグゼクスアクセントコア優勝者輩出店舗「セガ三宮 SANXJ 
を紹介の予定です。 
















真夏の激闘をここに記す ^ 


mmm 


SUPER BATTKE OPERA- 

J： nh ARCADIA CUP TOURNAMENT 

ち!^【 

PLAYBACK 


新旧国内外のプレイヤーが入り乱れる激戦 


各キャラの個性の強さ故に、相性差が激 
しい傾向にある本作。特に遠距離からの 
攻撃を得意とする“シューティングキヤ 
ラ”に注目が集まったが、結果はいかに!？ 


三強か、ベテランか、職人か？ 


ベスト8に残ったのはニューが二 
人、アラクネが一人、レイチェルが 
二人と、"三強"は半分のみ。 「 DIE ちゃ 
ん」 「 BLEED 」 のベテランプレイヤーニ 
人がさすがの勝負強さを発揮すれば、 
カルル、バングという使用人口の少 
ないキャラを操るプレイヤーが職人 
芸を見せ付けるなど、壇上前後の闘 
いは好勝負の連発となった。 

そんな中、ギリギリの闘いを制し 
て決勝に勝ち進んだのは、アラクネ 
使いの「ふも丄と、カルル使いの「客」。 
「ふも」 はアーク システムワークス公 
式大会優勝の実績を持つ強豪プレイ 
ヤー、「客」はいわゆる"投げハメ"の 


熟練度が非常に高く、ワンチャンス 
で勝負を決める力を持っているため、 
緊張感あふれる闘いとなった V ノ 
最終的には「ふも」が勝利し/；:のだ 
が、そのほかの試合を含め、奋ジ付 
録 DVD で確認してほしい & 


な家庭用が発売されていたとはいえ、 
この結果は見事なものだろう。 


キャラの面では事前の予想通リ、 
ニュー、アラクネ、レイチェルのい 
わゆる"三強"と呼ばれる3キャラが 
軸となって、壮絶な生存競争が展開 


された。その中でレイチェルは三強 


間での相性が強く出る形となり、苦 
手とする ニューに 食われ次々と姿を 
消していく。さらに、:^ラクネも同キヤ 
ラ戦でのつぶし合いが多発したこと 


で数を減らしていき、勝負の行方が 


分からない激戦となった。 


『ブレイブルー』は完全オリジナル 
の新作だけあって、ほかの格闘ゲー 


ムをやり込んできたプレイヤーだけ 
でなく、新しい顔ぶれも数多く参戦 


していた。これまでも格闘ゲームは 


のは『ブレイブルー』が初めて、とい 
うプレイヤーが見られ、今後の活躍 


にも期待できる印象を受けた。 

また、過去の闘劇では苦戦してい 
た海外勢が、予想以上の活躍を見せ 
た点も見逃せない。特に台湾代表の 
「 Azu 」 （ニュー）は「ハロウィ}（レイ 
チェル)、香港代表の姜（二:！一）は 
「青肉」（レイチェル）という強豪プレ 


イヤーを倒し、共に3回戦まで進出 


している。ネットワーク対戦が可能 


一“奴龙*"'ィ 

一度とらえれぱ_が見えルルの"投げハ 
メ "。いかに持ち込 t? 知がウデの堯せどころだ。 



























































『ブレイブルー』で準々決勝進出を決めた後、続 
けて出場した 『GGXX A COREj では敗退してしまっ 
た「ふも」。『ブレイブルー』一本となり心機一転、 
壇上の初戦は 『 GGXX 』 シリーズではジョニー使いと 
して知られる 「 BLEED 」 との闘いに。 「 BLEED 」 の思 
い切った開幕の選択肢に対してことごとく読み負 
け、苦しい展開となる「ふも」だが、ここでも落ち 
着いてじっくり立ち回り、チヤンスをものにしてい 
く。そして、最後に勝利したのは「ふも」だった。 


「ふも」と地元を同じくするカルル使いの「客」が 
準決勝第一試合で勝利し、一足先に決勝へと進出。 
続く準決勝第二試合で「ふも」に対するは、関西の 
「超」ニュー。関東対関西、アラクネ対ニューという、 
地域的にもキャラ的にも面白いカードとなった。試 
合はキャラ相性通リ優勢に「超」が優勢に進めるが、 
「ふも」もしゃがみ C ラピッドキャンセルを中心に対 
抗〇かなリ厳しい闘いとなったが、お互いにミスが 
ある中、冷静に立ち回 q た「ふも J s に軍配がネがる。 


"三強"による決勝戦が予想されていた『ブレイ 
ブルー』闘劇' 09 FINAL だが、相手は何と「客」操る 
カルル。基本的にはアラクネが有利といわれている 
が、カルルには投げハメによる一発があり、実際 
に事前の野試合では「客」が連勝していたとのこと。 
1ラウンド目はその投げハメが決まリ「客」勝利かと 
思われたが、何とかバーストで脱出。2ラウンド目 
は手堅い立ち回りに徹した「ふも」が終始優勢に進 
め、『ブレイブルー』初代闘劇覇者の座に輝いた！ 


公式大会に続き二冠を達成!！ 

ふも栄光への軌跡 

) 昨年末に実施されたアークシステムワークフ 


昨年末に実施されたアークシステムワークス公式大会で優 
勝するなど、稼働初期から活躍していた r « あも j 。闘劇覇者と 
なるまでの各試合を、当人の談とともに振り返つてみよう。 


いきなリ同キャラ戦のつぶし合いと'なった「ふも」 

の闘劇 FINAL 初戦0対戦相手の「黄ふあ」は 、 『GGXX 
A CORE 』 では黄色のファウスト使いとして知られ^ 
ているプレイヤーだ。試合内容は序盤こそ「黄ふあ」 
がペースをつかむも、烙印状態での立ち回りで差 
を見せ付けた「ふも」が2ラウンド連取。両者共か 
なり早い時期に予選を通過しているが（「ふも」は4 
月4日、「黄ふあ」は3月29日)、その後のやり込み 
具合が勝負を分ける結果となった。 


1回戦に続いての同キヤラ戦。相手の「マリア J 
は家庭用のネットワーク対戦で好成績を残し、アー 
クシステムワークス特別枠の予選を勝ち上がって 
きたあなどれない存在。試合はやはり序盤にペー 
スをつかまれるが、相手に烙印を付けてもあせっ 
て烙印ゲージを使い切ってしまう「マリア」に対し、 
「ふも」は烙印を付けた後、相手の動きを見て対応 
するスタイルで圧倒。2ラウンド目は相手にほぼ何 
もさせず、その実力を見せ付け勝ち上がった。 


「ハロウ イン」、 「イノウエ」、 「ソ ウジ」、 「青肉」、 「レ 
ン」といった有カプレイヤーが次々と姿を消してい 
く中、3国戦に進んだ「ふも」の前には、相性の悪 
いニューが立ちふさがる。1ラウンド目は体力残り 
わずかの状態から空中 P ならば Q — しゃがみ C ラピッ 
ドキャンセルのキャラ対策を見せるが、その後の 
攻めを冷静にしのがれ逆転ならず。2〜3ラウンド 
目もニューのペースで進むが、爆発力を生かしワ 
ンチャンスをものにした「ふも」が逆転で勝利した。 


「黄ふあ j さんは決勝直前までプレイしていなかっ 
たので、負けられない相手でした。ただ、逆に何をして 
くるか分からない不気味さがあり、開幕読み負けた上 
にゼロべクトルの引きが悪く、かなりテン/ くりました。 
相手のゼロベクトルを自分のだと思って突っ込んで 
ますし(笑)。後半に烙印状態に持ち込んでからは、い 
つもの立ち回りができたのが良かったですね0 


相手の1回戦の対「しゅ一た J (ラグナ)戦がぶっちゃ 
け「?」な闢い方だったので、先に烙印を付けられれ 
ば勝てると思っていました。開幕は〗回戦とは逆に強 
気に出たんですが、これが裏目に。やっぱり大会では 
開幕様子見が安定ですね(笑)。ただ、烙印を付け S 
れてもガードしていればしのげたので助かりました0 
後は同キャラ戦でのキャラ対策通りですね0 


この試合の前に、師匠と仰いでいるアラクネ使いの 
「ソウジ」さんが負けてしまって。自分以外で優勝する 
なら「ソウジ」さんだと思っていたのでシヨックでした 
が、これで自分が勝つしかないと気合いが入りまし 
た。この日は1回戦からダイブキャンセルが全然成功 
せず、ニュー戦はダイブキャンセル無しではかなリ厳 
しいんですが、キャラ対策で何とか勝てました。 



金を振り返って* 


闢劇前の野試合で、こちらの連続技をノ <ーストで 
抜けつつ投げハメに持ち込むバターンで何度も負け 
たので、それだけはくらわないよう気を付けていまし 
た。1ラウンド目の/トスト後に別のネタ (/ W クステ 
ップ狩リ)をくらってしまいましたが、「客」さんがミスし 
てくれたので助かリました。ダイブキャンセルも成功 
し始め、落ち着いて闘えたのが勝因ですね。 


庭用の r ブレイブルー j を持っていなかった「ふも」氏は、「ソウジ j 氏の家に行って家庭用で練習させてもらっていたとのこと。さらに、「ソウジ J 氏のプレイ動画を賴み込んで見せてもらうなど、キヤラ対^ 


ソウジ j 氏から学んでいったそうだ。その恩はいくら感謝し c も足りないほどで、とにかく「ソウジお兄ちゃん、ありがとう!!」とのことだ。 
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クセの強いキャラクターが多い本作。 
n 発入れば勝ちが見える」という激し 
いゲーム性だけに、緊張感あふれる闘 
いが多く見受けられた。 


激戦必至のプレイヤー情勢 


壇上は……夏のライダー祭!？ 


本作のプレイヤー情勢を地方ごと 
に分けて見ると、関東、関西、東海 
の各地区の強豪が並び立つ状態。プ 
レイヤー情報の出回りが少ない地方 
のプレイヤーも要注意、さらに一発 
が怖いゲーム性も相まって「全員が 
優勝候補」という情勢に。 

また、本作は新作ということもあっ 
て、ほかのゲームで実績を出してい 
るプレイヤーたちの参加も多く見受 
けられた。『ギリティギア』、『メルティ 
ブラッド』シリーズ等での活躍で知ら 
れる東海の雄 rkuboj (言峰）や、同 
じく『ギルティ〜』で活躍し、一時は 
「『 Fate 』 を関東で最もやり込んでい 


る」と言われていた 「 mike 」 こと「たつ 
み PJ (凍)らは、同日に開催された『夕 
ツノコ VS . カプコン』部門でも出場し 
ており、多部門制覇の可能性も貪め 
て注目を集めていた。 



キヤラクターでは、ランサーと並んで使用率が 
高かったパーサーカーが注目された。 


クセの強いゲーム性から、とにも 
かくにも強烈、一方的な試合展開に 
なることが多い本作だけに、卜ーナ 
メントが始まるや否や、波乱あふれ 
る闘いが繰リ広げられることに。起 
き攻めの魔術師「よ泵こ」（キャス 
ター）や先述の rkuboj のような強豪 
が、次々と姿を消していく。 

ベスト16の試合が終わり、壇上 
(ベスト 8) に残ったメンバー中、3人 
の使用キャラがライダーという意外 
な結果に。また重ねて意外なことに、 
最強の双璧と目されていたランサ ー 、 
ギルガメッシュの使用者は各1名ず 
つしか残らなかった。 


決勝戦に残ったのは、ライダー3 
人と同じ卜ーナメントブロックに割分 
振られ、「クロダ」、「ちんみ」と1/4/ 
強敵を打ち倒しつつ駆け上3^ってき 
た東海の「138」（ランサー）と、：堅実 
な立ち回りで優勝候補の一角と自さ 
れていた「よ最こ」、「たつみ PJ らを 
見事封殺した関西の 「 SPIKE 」 の両雄。 

研究量は全国でも有数と言われ、 
優れた観察能力を持つ T 138」 と、鉄 
壁の立ち回りを誇る 「 SPIKE 」 ……。 
果たして闘いの末、最後に立ってい 
たのは……！試合の詳細が気にな 
る人は、次ペ^^ジの記事と付録 DVD 
を疾くご覧あ; 


真夏の激闘をここに記す 








































































































































































謙 微タチ^ 


カー) 


1回戦の相手はトリのタテ。ランサ t 同士の対決 
となった。1発入れば気が抜けない同キャラ戦…… 
かと思いきや、138は落ち着いた立ち回りでけん制/ 
や刺し返しからコンボを決めラウンドを先取。2ラ 
ウンド目、「138」は序盤から低空中レッド•ブラン 
チ • ウルズを積極的に狙う。たびたびガードされて 
しまうものの、致命傷には至らず。中盤は一進一 
退の状況となるが、けん制の合間にしゃがみ弱（ス 
ライデイング）からのコンボで決めて壁際まで運ん 
だ「138」が、裏回リの起き攻めで勝利を決めた。 


今大会において、最初に決勝大会出場を決めた 
「おいおい」こと「みや」との勝負。高いコンボ精度 
を持つ両プレイヤー同士の対決だが、大会のプレッ 
シャーからか、序盤はお互いコンボミスが目立つ内 
容に。1ラウンド目は「みや」が先取、2ラウンド目 
は「みや」が勢いに乗り、パーフエクトペースで試 
合を進めるが、「138」は魔力開放でコンボから脱出。 
大差のついた状況から驚異的な粘りを見せて取り 
戻す。3ラウンド目も泥仕合の様相を呈したが、最 
終的に勝利を手にしたのは「138」だった。 


(ライダー）- 


独自のプレイスタイルで、「ちんみ」と並び"千葉 
の2大ライダー"と称される「クロダ」との闘い。1 
ラウンド: f はクロダに得意の起き攻めをさせないま 
ま、「138」が先取。2ラウンド目、「138」の出方を 
見つつ、攻勢をかけるタイミングをうかがう「クロダ」 
は、中レッド•ブランチ•ウルズの空振リに、投げ 
からのコンボを決めて一気に得意の展開に持ち込 
もうとする。……が、ここで「138」は起き攻めルー 
プを1点読みで脱出。もう2度とチャンスは渡さない、 
と言わんばかりの猛攻で「クロダ」を圧殺した。 


決勝戦の相手は、ギルガメシュの 
強い部分を使いこなし堅実に勝ち上 
がつてきた 「SPIKE」。 1 ラウンド目は 
相手のスキにコンボを決めた「138」 
に軍配が上がる。2ラウンド目は、 
開幕にバックステップしようとした 
rSPIKEj にレツド*ブランチ • エイワ 
ズがヒット。そこからのコンボで大 
ダメナジを与えた「138」は、低空中 
レッド*ブランチ • ウルズを差し込み 
「 SPIKE 」 を撃破！栄冠を手にした。 


その栄冠を支えたのは多くの強敵！ 

138栄光への軌跡 

(二，ノ卄擊、 アーチャーの性能を信じ、誰よりも深く研究巧 

\ ^ ^ / が.装5ァ±+»弓*弓 v ++_ r 变苗し Tttk れ 


アーチャーの性能を信じ、誰よりも深く研究を進めてきた男 
が、あえてキャラをランサーに変更して挑む……。負けるこ 
とのできない闘いに身を投じた「1 38 J の魂の軌跡を見よ！ 


準決勝の相手は、これまで落ち着 
いた立ち回りと高いコンボ精度を武 
器に勝ち上がってきた「ちんみ」。ま 
ずは奇襲で相手のペースを乱した 
「138」がラウンドを先取する。2ラウ 
ンド目は落ち着きを取リ戻した「ちん 


み」が取り返す。最終ラウンドは、序 
盤に低空中レッド • ブランチ • ウルズ 
ヒットで主導権を握った「138」が、「ち 
んみ」に反撃の糸目を与えないまま押 
し切リ、パーフェクトで勝利。 


決勝戦は終始「138」が主導権を握る展開とな 
った。ランサーと並ぶ強キャラとされるギルガメ 
シユには対じ T は、まったく苦手意識は無いらし 
く、緩急使い分けた技選択で、相手の強い部分 
を使わせないまま一気に押し切った。 


付鑤關 


奄振り趣って 


選手待機場にてクロダに敗れていた「まろん J さんが 
「一生投げられた J と首っていたので、起き攻めされ 
たら全部バックステップ〉投げと決めてました。情報 
どおりの投げを抜けた時、完全に勝ちのビジョンが浮 
かびました。相手がヒヨれば勝ちと思ってます。 


合を振 D 返つて 


S を振0返つて 


まず壇上に立った時の感想、「あ、優勝した上ランサーにキャラ変えしてから負け越すギルガ 
メッシュ使いは1人もいないので、いつもどおリプレイ、いつも通りの展開、結果だと思いま 
す。勝った瞬間、「火九 j さんが観客席の/《リケードを破壊(編集部注:壊れてはいません)し 
て来てくれました。どうブーイングされるのかと心待ちにしていたら、皆すごく祝福してくれて、 
思わず泣いてしまいました。泣き顔は我ながら気持ち悪いんで見ないで下さい orz 


「初対戦の相手だったので、いつも野試合でやっている滅茶苦茶な展開にすれば勝て 
ると信じていました。ちなみにコンパネの選択で 1P 側を取ったのは、中段始動のコンボ 
が1 P 側の方が得意だか5。しかし開幕に/ \ィジャンプで裏回リ……。何を考えてたんだ 
ろう、俺。 




自分の中で指で数えられるるくらいしかいない「本当に 
当たリたくない人」で、当たった瞬間「_劇終わった!」と 
思いました。実際流れはどうみても負け試合。しか U 負 
けそうになるたびに起きる奇跡の数々。よく分からない 
まま、なぜか最後は俺のランサーが立つてました。 

そんな僕が「みや」さんへ送る一首。『ざまあみ5 • • j 


付鑤關 


SPIKE 

(ギルガメッシュ) 


S を扼0返つて 


トリのタテさんには悪いですが、1 


回戦突破 h 
相手のクセ 


たと思っていました。試合内容では相手のクセを最初 


か s 最後までつき続け、最後は読み切ったダッシュリ 
フレクトガードで勝ち。この試合内容よりも次の対戦 
相手のことを考えていました0 (138 •以下同） 
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プレゼントのお知らせ 




このマークの ある記事、商品 
にはプレゼントがあります。 
プレゼント番号は2ページを 



rraiiTTi 

[ T | SNK プレイモア x アルカディア共同イベント 


アルカァイアカツ7開催せまる!！ 


SNK フレイモア > http :// game . snkplaymore . co . jp / 
アルカディア > http :// www . arcadiamagazine . com / 


大変永らくお待たせいたしました。発表から悠に3力月目にして今 
回イベント直前情報となります。イベント概要は右囲み内の通り。当 
日は 『 K 0 F 2002 UM 』 の開発スタッフを招いてのトークタイムも開催。 
開発秘話やこぼれ話が聞けるかもしれません。さらに豪華ゲスト降と 
して京役の野中政宏さん、庵役の安井邦彦さん、アテナ役の池澤春 
菜さんによる卜ークシヨーまで開催。当日はぜひ会場へお越しください。 


S なる詳細があ9ます。 



エンターブレインイベントホール 
rWinPaj 

各 HP にて案内もしておリます。 


スコアラーを招いての大会や ZUNTATA ライブなど 

『ダライアスバースト j 発売記念イベント開催!！ 


http://www.taiTO.co.jp/csm/dariusburst/ 

名作 STG 「ダライアス J シリーズ 
の新作発売を記念して一夜限リのス 
ペシャルイベントの開催が決定!！ 

当日は有名スコアラーを招いての大 
会、さらに ZUNTATA のライブなど 
さまざまな内容にて開催。イベント 
の詳細はアルカディアブログ内にて 
近日発表予定です。 

※イベントの内容はアナウンス無しに変更になる場合もあります。 



エンターブレインイベントホール 

rWinPaj 



東京ジョイポリス情報 

(東京•お台場) 

セガの人気キャラクター[ソニック」のコワくて 
楽しいショートストーリーが 3 D 映像アトラクショ 
ンで登場！スピーディーな映像とオリジナルス 
卜ーリーで展開。現在絶賛稼働中です！ 

^ . HI 


© TAITO C0RP.1 986.2009 




溫ィま溫グァップ中てす。 


11月に入り、あらたに Article ( Web 記事)が加わったアル 
カディアブログ。みなさまのおかげで、着実にページビュー 
を上げております。今後もさらなる展開を進行中です。 


'n. , . . .. L SI 

V : SEGA/ ゃ SSVE ハ. sDynamoPictcres _ 


zmizuiiiziw-ixuxh 


シャイニング •フォース クロス 
デカリス®テト U ス 

KOF SKY STAGE 
アルカナ八一卜3 
天下一将棋会 
太鼓の達人13 

デッドストームバイレーツ 


セガ 

セガ 


ネットワクシヨ :/ RPG 
/ 00げーム 


SNK プレイモア 正麵派 シューティング 

エクサム 

KONAMi ォラィ:/: 

バンダイナムコゲームス和太鼓リズムゲーム 


•トフル 2D 対戦アク5 
;ィ城挪棋ゲー. 


」(ンダイナムコゲームスライ ra!2Att カガンゲーム 


[ NEW ] クイズマジックアカデミー7 
[ NEW ] ニトロプラス対戦格矚（坂） 


KONAMI クイズゲーム 

マイルス!-ン/ホ鵾ックス対戦格翮 


パラセロルンべ〜空篇鼸導陣〜プレ II ユード 
三国戰記2乱世英雄 IGS 
MONSTER Ancient Cline 
才トメクライシス 
pop'ri music 18せんごく列伝 
メタルギアアーケード 

±M 

exception 

Project DIVA ARCADE (仮称） 

Touch Striker 
TOPSPEED 

OPPOPO BOOM (オッポポブーン!!） 

超•ちゃぶ台返し 
箱つみ MAX 
天までマイル 
プロジェクトケルべルス 


IGS 

エクサム 

エクサム 

KONAMI 

KONAMI 

SUCCESS 

SUCCESS 


対戦型シユーテイング 
橘スクロールアクション 
2D 対鹏 H 
美少女タイマンアクシ3ン 


-シ3ンゲーム 
•オンライン • 


セガ 

セガ 


タイト- 
タイトー 
タイトー 
Fuuki 
Fuuki 

マイルストーン/ホビボックス 


シューティング 
*JXA ゲーム 
ビデオゲーム 

体想ゲーム 
ちやぶ台アクション 
対戰パズル 
ァクシ3ン IV0U 

対戦格 H 






























AN A 商品紹介 ( i 2 辦売予定商品) 



game |)Q=2^d 

機動戦士ガンダム 

ガンダム VS • ガンダム NEXT PLUS 

( PSP ) 


ユニコーン ガンダムなど新規 MS を加え圧 
倒的スケールにて登場!！新要素 「 NEXT - 
PLUS 」 モー ドも追加されているそ'! 



メーカー 

バンダイナムコゲームX 

発売日 

2009年12月2日予定 

価格 

6,279円(税込） 






ダライア スバー スト 

( PSP ) 

『 G ダライアス J から悠に12年ぶリとなる新生 
「ダライアス」が PSP にて登場!！なおエビ s 
テン限定セツトとじ TDX / \°ックもあります。 


メーカータイトー _ 

発売日2009年12月24日予定 

価格 5,040円(税込） _ © TA1TO CORP.1 986,2009 

ェビテンI■ダライアスバースト J DX パック特股サ仆〉 http://ebten.jP/ar/p/ 7015009110901 /?aid=ary 




THE IDOLM@STER 
DREAM SYMPHONY 03 
日高愛 


DREAM SYMPHONY シリーズ三人目の登 
場は日高愛。今回も初回封入特典と U ： 「ヴ 
アイスシュヴァルッ_|の PR 力ード付きです！ 



レー^/レコロムビアミュージッ_クエンタテイ_ンメント 

発売日 2009年12月2日予定 


価格 1,890円(税込） 


※プレゼントはケイブ特製 
T シャツになります。 


GAMErX 


弾銃フイーバロン 

対応機種: FOMA 903、 

703シリーズ以降 
(一部機種を除く） 

アーケード縦 STG 「弾銃フイーバロン」が 
移植アプリとじ T 登場だ！ケイブグッズが 
当たるスコアイベントも随時開催！ 




メーカーケイブ 


配信開始日配信中 _ 

価格 月額315円(税込み） 



し， 一..© 

ブレイ プルー 
ドラマ CD 

ぶるどらりべるつ5 


前作同様、ラグナたちお馴染みのキャラが 
繰リ広げるドタバタコメディー。家庭用か 
らの新キャラも登場じ〇 \°ヮーアップ！ 



レーペル 

テイームエンタテインメント 

発売日 

2009年1明09日予定 

価格 

3,150円(税込） 



BLAZBLUE 

SONG ACCORD #1 

with CONTINUUM SHIFT 


今井麻美、植田佳奈、たかはし智秋が歌い、さら 
にニコニコ動画の歌ってみたで話題になつた!^ 
fij をシシガミ=パング役の小山剛志自ら熱唱!！ 



レーベルティームエンタテインメント 
発売日2009年12月23日予定 


価格 3,150円(税込） 


GAM も 

サムライスピリッツ閃 

( Xbox 360) 


3 D 要素を加え新たに生まれ変わった『サム 
スピ』が Xbox 360 に登場！ Xbox LIVE によ 
るオンライン対戦が可能です!！ 



メーカー SNK プレイモア 


発売日 2009年12月10日予定 

価格 7,140円(税込） 





鉄拳6サウンドトラック 


両家庭用の BGM 完全収録に加え、初回生産 
分には限定特典として『秘蔵映像 +5.1 ch サ 
ウンドトラック』 DVD がついてきます。 



レーベル SweepRecord 


発売日2009年12月9日予定 
価格 3,675円(税込） 
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今日は新作が出たとの 
ことで、プロデューサー 
のモリさんにお話を 
うかがいます 


攻略は巻頭記事で コンァム. 

やってるんで裏話とか cs はロケテストも 
M けたらうれレです好調だったようで 


何と、最大8時間待ちという 
えらいことになっていたそうな •• 



さて、さっそくですが 

^質問いきます ^ 



CS という名前の通り 
「変化」が テーマに 
なっています 




まず、新キャラニ人の追加。 

ほか、前作での反省点をふまえて 
全体の完全見直し！ですね 
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1ンタヒユー Q •ハクメンが100%の状態だったら、どんだけ強いんですか？カグツチがやばいくらいですか？ モリさん:カグツチどころじやないですよ。地球がやばいです！ 

Q •ジェネシックエメラルドテイガーパスターを決めた後、相手が逆側に行くのは何とかならないんですか？ モリさん:無理です(笑)。 












































































そして、スタッフに 
全キャラについて 
「モーション追加の要望」や 
「反省点」などを挙げて 
もらい、その中からいい案を 
反映していきました。 



少しでも疑問が出た部分は 
納得いくまで作り込んだ 
結果… 






























































これからはやはり 1 
「ドライブ能力」から 
考えていく感じに 
なると思います 



































































んじゃ話を 
戻しまして… 




私としては、ブレイブルーは 
いち格圈ゲームではなぐ 
一つの エンターテインメント 
として考えているんです。 




ぶるらじ”で検索してみよう。面白いよ！ 


ニコニコ動画の 

ぶるらじ(ラジオ)なども 
やっていて、 


( ための一— 


どこからでも B B に興味を持って、見て、 
触ってもらいたいのですよ 


も窓口を広げる 


つの作品ですね 





インタビユー Q •ラグナの力は驚の力なのか闉の力なのか、どちらなんでしょうか？ モ U さん： r コンティニュアム.シフ N をプレイしていただければ分かります！ ) 

これ言舌 _ Q . え一、ぶっちゃけライチは何歳なんですか？ モリさん:う一ん、二十は超えてし、るとだけは言えますが……、「皆さんが思ってるより、結構若い! J ですね(笑)。_ J 125 

























































































Arcade Software+Hardware 


マツウジャバン 


r» 墨非 dSB 吕せ不さ li ! 


:-中古 K 雄コて斟」ます.I 


mwm^urdrimmw 

_# 寶 _ 鹄輊雜 TD0B-O1_ 

新 fE • 旧作 • 穴型系 Sdf 8!々/\® 中です！ 識^^^^' 

— ! ^5" P » ； 


Mak.Tapan 


亢型嫌網売買ち取扱 L 1 有！御一報卞さ L 1 

営業時間：平日11:00〜19:〇〇/土曜10:00~19:00/日祝10:00〜18:〇〇 




_ 實 

£90001B (コントI 

15.750 QKiA) 

☆AV7000 •酬 ffl /トツ 

☆RGB15pin!r->Ul- -- 
☆ RGB 21 pin ^-； m * • • 
☆CB^T->Ul(AV7000ffl) - 
☆ポードマスター ffl； トツ 

]B21pfa^T—m • • 



ポードマスタ ーa ラスト/ wutti) 




¥ SOAOO ( mi ^) 

☆SMFf ケ ーm. • . ¥Z620mi^) 
☆ビテオケー: Wl . • • ¥I^60(B»A) 
☆力ードコネ 0 夕…. ¥420GRia) 

☆カード n：W 夕 .• • • ¥42amid) 


迦 Mi 1〒101-0021 東京都千代田区外神田 3-14-6 恵光ビル 5 F 

m 03-3255-0737 (代》 
fax 03-3255-0738 棚 @1) す !I 




捆いつでも取り出し a« 

(ポーリング機觸がない檐種ではご利用できま i 
話中の場合は時典をずらして;^!用 T さい。 
T 記の一例です。菊 BE にお持ちの FAJ 
説明書等ご参照の上操作方法に従って丁 ^ 




拿は 


❷03 325^)738 をダイヤルしてし . 

ましたらスタートポタン等を押します。 
i 自動的* 


❸あとは自動的に受信完了！情報料は無料です。 

苗遇 iWl 日更新です！ 


:って下さい。） I 

ング受價ボタン 

「回線が繫がり 
押します。 

報料は無料です。 

5 苜！！ 


lirM -■" • mmSH . ¥6.980 

☆ 卜 OXib ブスタ:^ St 卜5イ i/ 一/ • ¥6J090 

ギ . ¥6J090 _ . 

ワ^/…- ¥432<XMa) irHM.¥6X>9(XBUa) 

娜中觀 li で艘飯 y です 



中古取 a コて® IJ ます。醒舴お H 吕せ T さ LI ! HIB も大邸 ■» ち■く興 L1 ます！明作 • 中古取板コてお1」ま苜。墨非お H 吕せ T さ L1 ! «5も大型繼編ち■く興 L1 ます！明作 • 中古取扱コて® U ます。屋1陆0吕せ T さ L1 ! 



Bllin^lalpSno 

te^jgrv^ 

■MBpl 還 _ 


，に時/の^^^縛，現為 

ろ!^^表紙 k r 見開'賴絵 i 
i •全4,予系 
目择ほ 

二真の完望結架が j 月^?節 WWW 


そして船は行く完全版 I 


雑君保プ 




株式会社2ずク□功•ジン社 http :// www . microgroup . co . jp / mm / ?^雜はお近くの書店にて「タイトル」「讎 j 「住所.氏名.電話番号」をお申し付けください 



















































レバ■をベンに 
持ちかえろ 0 

アミューズメント業界誌「卵 Amusement JournalJ の 
取材記者•情報提供者、登録開始。 


将来そして今、 AM 業界を覗いてみたい方、 
どしどしお問い合せ下さい!！ 

【新作稼動情報の提供】 

期待の新作の出来や、稼動情報を主観たつぶりに 
レボートして下さい。 

【ロケーション情報の提供】 

し、つも行く店はこんなことをしてし、るョ！今度イベントあるんだけど？ 

などお店の情報をお待ちしています！ 

【プレイヤー意識調査の提供】 

自分たちはこう考える！とし〗つた硬派な意見や、アンケート調査ではこうでした、 
など客観的レポートなど。 


君たちも一緒に誌面づくりに参加してみませんか!! 


お問い合せは- 

株式会社アミュ_ズメント•ジャーナル 

本 社〒1 50-0031 東京都渋谷区桜丘町27番2号第ニシバビル2階 
大阪支社 〒53(H)044 大阪市北区東天满1丁目11番13号広垣ビル3階 



八 \ Amusemen 
Journal 





社 03.5728.8273 担当:焼田 
'大阪支社 06.4801 .5860陛村上 


Amusement Journal C77VH 

好評発売中!! INI 




杉田哲朗 

1970年代にアーケードゲームをプレイ 
し始めた、古参ゲーマーのなれの果て。 
電子害箱に対する興味は人一倍あり、 
過去出た端末を入手しては失敗してき 
た新し物買いの钱失い系編集長 


_子書籍の黒船来訪- 

一今度こそ電子書籍市場は立ち上がるか？) 



晒''^いに Amson.com 肝入りの電子書 
籍ビユワー Kindle の、国内向けの販売 
が始まりました。 iPhone 向けには、電 
;ける 「MAGASTORE」 が展開を 
酗始。ヮブリヵは评.！1、？8&,向けコ 
配信を始めと、最近何かと騒がし 
電子書籍界隈です。 

| t 雑誌協会もまた、デジタル配信プ 
ラ 1 トフ オームの策定へ向け、動き始め 


，弊誌は今、紙を主体とした事業形態 
^を取つ T いますが、次なる表現の場として 
吣の§>子書籍には興味律々です。ぜひ、電 
1 i も取り組んでいきたいもので t 
p i 籍であれば、発売までの期間が 
短 4 T なり、またパージョンアツブができる 
•V-J '-I:-' から、これまでできなかった展開がで 
きるようになるでしようし、書籍内を検 
秦できれば、利便性が高まります。ブラッ 
f フオ-•ムによつては、新しい表現に挑戦 

1'粉きます。 

バージョンアップが多いタィトルの 

ムノク発売を見送つたことがありま 

一ずが、そうしたタィトルに道が開 

* けることにもなるでしよう。 

1 しかし、電子書籍の販売を 

1考える上で問題になるのが、 

読者の母数です。読んでも 

らうには様々な前提条件 

をクリアしてもらう必要 

があるため、通常の書 

籍と比較して、桁違 

いに少ない読者し 

か獲得できないか 

らです。 

従つて、現 


在電子書籍のために、本を作り下ろせる 
状況ではないのです。 

そんな状況を直接的、間接的に打破 
してくれそうなのが Kindle です。 Kindle 
は無線通信機能を内蔵しており、本国ア 
メリカでは別途契約したり、通信費を払つ 
たりする必要無く、サ Iビス 圏内であれ 
ば、いつでもどこでも本が買えるようになつ 
ています。 

この利便性を武器に、過去の電子書 
籍端末が踏んだ轍を踏み越えて、爆発的 
に普及するのではないかと見ています。 

音楽業界においては、どんどん利便性 
が高くなる方向でメディアの移行が進ん 
でいます。出版業界においても、求めら 
れているのはそこでしよう。 

日本国内で同等のザービスが提供でき 
るかどうかは今後の Amazon.co.jp 側の 
頑張り次第だといえますが、もし実現し 
たら、 iPod をめぐつて起きた音楽ブレイ 

ヤーの主役交代劇と同じようなことが、 

出版の世界でも起きるかもしれません。 

Kindle に対抗できる日本発のブラッ 

トフ ォームを作れるのは、残念ながら出 

版業界でも家電業界でもなく、ゲIム 

業界でしよう。莫大なユーザ—数を擁す 

るゲIム機が電子書籍方面に舵取りを 

始めたら、ダイナミックな業界構造の変 

革が起こる可能性があります。最終的に 

Kindle が覇権を握るかどうかは予断を 

許しませんが、少なくとも電子書籍普及 

への時計を早回ししたといえそうです。 

電子書籍の持つ特性は作り手としても 

魅力的で、弊誌でも来るべき電子書籍時 

代へ向けて、近いうちに電子書籍展開の 

試行を開始したい.. t 考えています。 


アーケードゲーム業界のコアでレアな情報が満載!！ http :// www . am ~ j . coJp / 



















ARCADE VIDEO GAME MACHINE MAGAZINE ARCADIA 

OLOPHON-^- 


アンケートはがきの書き方 

自由欄以外のアンケートはがきの霣 ra 事項すべてにお答えくださった方を対象に、賞 a を抽選でプレゼント致します。プレ| 
ゼントの記号は003ページに掲載されています。はがき裏面の A1 〜3の質問は目次の該当掲載夕仆ルの最後に記載された 
[番号]を記述してください。自由棚•空きスペースは感想やイラストなど、ご自由にお使いください。なお、切手は不要です。 


•いよ t は今年も残りわずか。ここへ来て新作がボコボコと稼動をして 賑 
わい、ボーダーブレイクも®り上がってきてますが、年明けからがヤバいで 
すね。何をやるか悩むレベル。 K 0 F 15 周年に引き 統 き、ネオジオが20 
周年を迎える来年には、趣向を変えて何かやっていきたいものです。（杉田） 

•杏 野はるなさんと 閃屋 さんの女性対談に同行させていただきましたが、 
お二人とも本当にゲームが好きなんだなというのが伝わってきました。女 
性ブ U イヤーが少ないと首われますが、潜在的なブレイヤーは多いと思う。 
女性ブレイヤーだけの翮劇とかをやってみたし 、なあ ……。（尾 崎） 

♦12 月は編集部 闐 連のイベントが■りだくさん。5日は H <0 F 2002 UMJ の大会、 
23日は『ダライアスバースト J フアン 感謝 イベントを編集部のあるビルの 2 F •イ 
ベントスベース rWinPaJ で 関 催します。興味がある人は#加してみてください。 
また、スクエニさん^協力して 『 LoVIJ の全国マッチイベントもやってます。 （霜 田） 

• 「ブレイブルーコンティニュアム.シフト』がついに稼働。ヒットを予感さ 
せる快作だし、これを機にアーケードが班り上がってほしいと切に思います。 
余談ですが前作も今作も稼働日が11月20日で、ギルティのカイ=キスク 
の誕生日も同じ。ついでに俺の誕生日も。縁を感じます(笑)。（パチ} 

• 『シャイニング•フオースクロス J がいよ 1 、よ稼働！ rQoDj 勢としては、 
今回もアイテムのヒキに一喜一憂するのかと今か6ドキワク。シナリオモー 
ドも結構作り込まれているし、 これは長く遊べそう。冬はバス釣りがオフ 
シーズンなんでゲームしまくるぜ！ （1050 年地下行きの itakyo ) 

• rBBCSj がついに稼働。もうプレイしたでしようか？システムからガ 
ラリと変わっているので、前作のブレイヤーは最初戸惑うと思います（自 
分も戸惑 t 、ました)。逆に今回がブレイブルー初プレイってほうが、-すん 
なり入れるかも？新規のプレイヤーは今がチャンスですよ。 （ KY 0) 

•今回は r ブレイブルーコンティニアム • シフト』の稼働に合わせ、開発 
者インタビューを漫面にしてみました。文字だけよりかなり陕みやすいか 
と思うのですが、いかがでしようか？アンケートハガキなどで、感想や 
漫画で読んでみた t 、内容など送って t 、ただけるとうれ U 、です。（河野） 

• r 萌え魂 j が r とらドラ! j のヤス先生入魂の作品というこど r 、 何度も 
凝視して高まってたら、某コーナーにノエル=よる（あさヴァー）ミリオンと 
かいう謎の生命体が登場してしまった！合成写真なのかそうじゃないの 
か、真実は永逮に臞の中。 覇智神萬 駆の 陰謀 恐るべし！（よるよる） 

•何 気に気になる『ゲッテンカ j 0 最近 『ガンバラ仆 , j や rDQMBiu などキッズカード挑 m： ま 
たかとか思うが、 まぁ、 - 体は 大人、 頭は 子供’だから 間題 無いかとも思ったりもする。ただ 問題は学生 
時代は世界史 専攻だったため 戦国 武将にイマイ的とい a。 戦国 武将ってたしか 教科害の中 じゃ、空 
職 i 、 [Here We GolJfaWIWJ 、 ビ-ム出し机ットだっ 扨は U 妙った Tt 功。 （高瀬） 

•トウットウルー，（挨拶）今回も、 「 LoVIJ の記辜を担当させていただ 
きました。この号が発売されているころにも、ファミ通の特股ルームでプ 
レイをしていると思うので、マッチングした人も居るかもしれませんね。も 
しマッチングしたら、手加減してくださいねっ！（笑)。 ( age ) 

♦今年も残すところあと一力月。だいぶ寒い日が多くなり、冬の到来を 
思わざるを得ない毎日。でも、いろいろアーケードでは新作が出ていま 
すし、ゲームセンターではアツイ冬になりそうな予感？当分はせわしなく 
ゲームセンターに足を運びそうです。（井川） 

•最近ボードゲーム大会に参加し、相手の生の声や表情がその場にあ 
る、アナログ対戦の面白さを再確認。昨今は通信対戦が普及しましたが、 
対戦格ゲーなどで味わえるこのアナログ路場感は、後世に残した t ゝ宝で 
す！ f ボダブレ Jt しボイスチャットと^イブカメラ導入を、ぜひぜひ0 (ちくわ） 

•以前は自分のことを r ゲーム自体はどうでも良いけど、ゲームセンター 
は好き」な人間だと思っていたのだけど、最近、意外と自分がゲーム好 
きだったことに気がついた。少なくとも「自分の好きなゲームに対してテキ 
卜一なことを首われるとイライラする」程度にはゲーム好きらしい。（松浦） 

•今月は行脚について害きましたが IDX に限らずゲーセン巡りはお店の色 
が見えて面白いっす。さて、最近はまだまだ忙しいもんでゆっくりしてる暇 
があまりなす！俺この地獄が終わったら行脚と称してグルメ旅行に行って 
SIRIUS で遊びまくるんだ！と、何とかフラグを立てて頑張ります0 (ハナダ） 


■発行人浜村弘一 

■編集人青柳昌行 
■総編集長猿渡雅史 
■編集長杉田哲朗 
■副編集長霜田和人 
■デスク伊丹恭/河野淳一 

■編集スタッフ高瀬康次/井川史也/松浦惠介/尾崎貴也 
■編集協力（五十音順 ） age /杏野はるな/伊勢猫/ウメ/ \ラ/ 0 YZ / 
.ん/カイゼルちぐ b / 黑鉄タカスエ/京城/げつつ☆先生/ KY 0 /極 

• 一““—…， - —激の才 


:/ケンちやん/ C • LAN (トリスター）/田渕健康（トリスター ）/ 
/プンプン丸/凡/モリガワ/矢ネ- 

< JKSNE 0) 

1/佐藤美帆 


■ハイスコア協力藤原城嗣 
■アートディレクター大里淮二 (THINKSN 
■デザイン久保田シンヤ/安井朋美/佐 
■誌名ロゴ&表紙デザイン福島トオル (Smile Studio ) 

■フォトグラフ（五十音順 ） Studio T /鬼束麻里/小森大輔/曾根田元/ 
中川有紀子/永山亘/新妻和久/堀内刚/雪岡直樹/吉田佐知子/和 
田貴光 

■イラスト（五十音順）天野シロ/今井神/倉持結香/葉生田采丸/ヤス 
■業務部青木孝道/森村利佐 
■営業部後藤則/堂前秀隆/中村宣忠 

■広告部水本九州男/原川朗広/八田竜馬/樋口尚子/梅山違夫/ 

中村了 

■企画宣伝松永智史/田代靖裕 
■編集総務須藤史紀/時田宽子 
■放送局プロジェクト兎束戠 
:ング部酒 


■セールスプランニング! 


酒井朋喜/与那覇 学/ m 洋祐/福島隔平 


本誌に関するお問い合わせは、下記の電話番号およびメールアドレスまでお願い致します。当編集部にてお答えできるのは、月刊アルカディア誌面、 
当編集部主催イベント、当編集部関連商品についてのお問い合せに限ります。新作ゲーム情報やゲーム内容につきましては、当編集部より公開で 
きる情報はすべて誌面に掲載しておりますので、それ以上の内容につし、ては一切お答えできません。 

■電話でのお問い合わせ先 

カスタマーサボート0570 -060-555 (土•日•祝祭日を除く 12:00-17:00) 

■ E-MAIL でのお問い合わせ先メールアドレス 

arcadia - contact @ arcadiamagazine.com 
※メールアドレスが変更されました。ご注意ください。 

來 E - MAIL でお問い合わせの際は、①「内容脱明的な表題 ( Subject ) J ②「お名前」③「該当商品名」④ I "該当ページ数」⑤「お問い合わせ内容」 
を明記の上、送信してください。不備がござ t 准すと、返信ができなしゝ場合がござ t ゝますのでご了承ください。特に無記名のメールには返信しておりません0 
また、フリーメールアドレスからのメール、および HTML 形式のメールは迷惑メールと判定され、正常に受信できない場合がございます。ご注意ください。 

I to the reader 

卜め TiCE 次号 予告— 

※内容は予吿無く変更になる場合があリます。 

次号の特集は 

アルカナハート3 
シャイニングフォースクロス 
ほか数タイトルを特集予定！ 

特別付雄 

闘劇 DVD 第4弾！名勝負を見届けろ！ 

付録 DVD 闘劇 09 FINAL Vol .4 

•GUILTY GEAR XX A CORE 
•すつごい!アルカナハート 2 

NEXT NUMBER 2010年2月号は 

2009年12月26日(土)発売予定 
価格1,150円(税込） 


WeoSite ( arcadiamagazine . com ) http :// www . arcadiamagazine . com / 
BIOgURL (ARCADIA ブログアーケード魂） http :// www . famitsu . com / blog / arcadia / 
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第11卷第 1 号通巻第 116 号平成 22 年 1 月 1 日発行(毎月 1 回 1 日発行） 
雑誌11447«01 

■髡行所嫌式会社エンタープレイン 

〒102-8431東京都千代田区三番町 6-10570-060-555 (代表） 

■死充元株式金社角川グループバプリツシング 
¥102-8177 東京都千代田区奮士見 2-13-3 
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CONTRIBUTE -投稿一 

※各コーナーの投稿宛先に変更がございますので、ご注意く 
ださい0 


■アフロ文章投積 

afro 2009@ arcadiamagazine.com 

_A-Fro イラスト投稿 

afro _ cg 2009@ arcadiamagazine.com 

■猛者通信 

mosa 2009@ arcaaiamagazine.com 

■ハイスコア全国集計 

hi _ score 2009@ arcadiamagazine.com 

■ BEAT MAXIMUM 

beatraizing 2009@ arcadiamagazine.com 
■そのほか店饉に関する募集あて先 

Iocation 2009@ arcadiamagazine.com 
■そのほかのコーナーへの投穣 

post _ arcadia 2009@ arcadiamagazine.com 
■アルカディアに H する問い合わせ先 

arcadia - contact @ arcadiamagazine.com 


〒 102-8431 東京都千代田区三番町 6-1 
株式会社エンターブレイン 
アルカディア編集部（各コーナー）係 

※投稿の際は、住所•氏名 * P . N . を忘れずに！ 

3月号 （2009 年1月30日発売）への投稿もよろしくお願い致します！ 
4月号 （2009 年2月28日発売）への投稿もよろしくお願い致します！ 

各コーナーへの投稿締め切り 

3月号/12月16日（水)必着 
4月号/1月15日(金)必着 
5月号/2月15日(月）必着 
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アンケートはがぎ 

003^—ジに掲載された、記事番号を元に記入してください。 


Q1. 面白かった記事の番号と、その理由を教えてください。 



Q2. 興味はあつたのに期待はずれだった記事の番号と、その理由を教えてください。 


■ 

番 

号 


理 

由 

— - - - 

番 

号 


番 

号 




Q4. 今月の表紙はどうでしたか？ 

A4. □满足□まあまあ満足□普通□少し不満□不满 
その理由 [ 



Q5. 今後どういった動画を見たいですか？ 

A5-1 •見たいゲームジャンル（一つだけ選択）[□格ゲー□カード□音ゲー□シューティング 
□レゲー□その他 （ ) □見たくない] 

A5-2 ■見たいコンテンツ（三つまで選択可）[□有名プレイヤーの対戦動画□コンポ集 

□チュートリアル□攻略□大会□超絶プレイ E]0P 映像 H1PV/ トレーラー 
□インタビュー□お笑い□ネタ□萌え□その他 （ )] 


Q6. 今回の付録 DVD の想想をお H かせください。 

A6 ■□満足□まあまあ満足□普通□少し不満□不满 
その理由 [ 


Q7. ゲーセンに行く頻度と一 [ 

A7 •□月に1回程度□遇に 
1回あたりの！ 


•回あた D( 
:1回程度 


の利用金額を教えてください。 

□2 〜3日に1回程度□毎日□行かなくなった 
円〕 


Q8. 今回のん Fro の中で、文章イラスト問わずあなたが一番気に入った投稿作品を教えてください。 
A8. 〔 〕ページ〔 〕さんの投稿 



嵌当アンケートはがきの 霣閜 &自由 棚に 描かれたイラストや熱い想いは、月刊アルカディアで 連載 中の 読者投稿 コーナー「アルカディア 
フロンティアー; CJ に掲載 させていただく場合があります。ご了承ください。 アンケート CJ2IWJB0 がと32ざい*したI 































郵便はがき 


料金受取人払郵便 

麹町支店承認 

9712 


1028790 


( 受取人） 

(株)エンターブレイン 

東京都千代田区三番町 6-1 


巨 ARCADIA 編集部 

アルカディア No.116 アンケート係 


•川" ... 


フ U ガナ 


年齢 

性別 

職業 

プレゼント 

氏名 


歳 

男•女 



生年月日 

西暦 年月日1電話 （ ） 

住所 

□□□□□□□ ^ 市 1 



Q9. この本「アルカディア」をどこでお知りになりましたか？一つだけお答えください。 


A 9. □害店 Oeb 雑誌の広告□知人からの紹介□ゲームセンターの広告 OWeb サイト 
□前号も購入している□そのほか （ ) 

Q 10. いつち読んでいる雑誌を教えてください（複数回答可)。 

A 10 - I _ _ _ J 

QU . あなたが持っている家庭用ゲーム機を教えてください（複数回答可)。 

All . DWii □ニンテンド ーDS (Lite JSC) □プレイステーシヨン 3 

□プレイステーシヨンボータブル□プレイステーシヨン2 DXbox360 
□そのほか〔 〕□家庭用ゲーム檐は持ってない 

Q 12. アーケードからの家庭用移植タイトルを購入、プレイしていますか？ 

A12. DYES DN0 

最近購入したタイトル （ ）、 
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WORLD CLUB 

Chmtrptmt IFbofbaU™ 

Intercontinental Clubs 2008-2009 

WCCF IC 2008-2009 

WORLD CLUB Champion Football Intercontinental Clubs 2 0 0 8 -2 0 0 9 

yearbook 

③謇 备❿每⑱ ⑩⑩ ©㊃ 
tf 5_園哪瓔 麝⑩© 

全選手力ードを網羅最速選手名鑑登場! 




エンターブレインムック 

WCCF 1C 2008-2009 yearbook 
2009 年 11 月 30 日発売 定価： 1,890円 [ 税込 ] 


■brain | 


発行：エンターブレイン〒102-8431東京都千代田区三番町 6-1TEL.0570-060-555( 代表） 

発売：角川グルーブパブリツシング 

エンターブレイン総合サイト： http://www.enterbrain.co.jp 通販サイト ebten - ェビテン-: http://ebten.jp/eb-store 


◎2009 ENTERBRAIN, INC. 

©SEGA 

The game is made by Sega in association with Panini. 

©Panini S.p.A. Alt Rights Reserved 






















ARCADIA 



O-CD 

之 3 


5$ 


M 

bg 

9 

茶 


3 


Printed in Japan 凸版印刷 

©2009 ENTERBRAIN, INC. All Rights Reserved. 


雑誌 11447-01 


4910114470100 

01095 


3 




There is no end though there is a start^in ^space. 

It has own power, it ruins, and it goes though there^is a start ^lsqlirT the 

Only the person who was wisdom can read the mos^.foolishlone "from th^ t history. ； ^ J ^|(j(p* 

The fish that lives in the sea doesn’t know the world in the land. It also ruins and goes' if itlieylhave|wisdom. 
It is fuiuiier that man exceeds the speed of light than fish start living .^pfhell&nalf^r 
It can "be said that this is an final ultimatum from the god to the people who' carrfight.' 


想定科学アドベンチャー/好評発売中沿培小ぬ価格：通常版 7 ,1 4( 旧 ( 税込） 

http://steinsaate»jp/ 


カスタマーサボート： TEL:03-6824-9707 受付時間13:00〜〗 8:00( 弊社休業日、土日祝日を除く） 


http ://5 pb . jp / games / 


rXbox LiveJ にご登録をされており、 Xbox 360でのプレイ瑪境の整っているのお客様が対象になります。 •; •通信料はお客様めご負担になります。 

© 2009 5pb. Inc. / Nitroplus • Microsoft、Xbox、Xbox 360、 Xbox Live. Xbox 関連ロゴは米国 Microsoft Corporation および/またはその問遽会社の商標です0 
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